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Прямо как в старые-добрые - когда акку- 
рат каждые две недели я садился за напи- 
сание вступительного слова. Зажмури- 
вался и на секунду представлял, что ко 
мне прикованы десятки тысяч пар внима- 
тельных глаз читателей.. Господи, это ж 
целый стадион, до отказа заполненный 
болельщиками, которые ждут нового ре- 
корда! И пока не ушло нахлынувшее 
чувство гордости и ответственности, хва- 
тал ручку и скорее-скорее переносить 
мысли на бумагу... Компьютер не призна- 
вал - не то. Одно время даже вынашивал 
крамольные планы купить пишущую ма- 
щинку — и не какую-нибудь, а настоящую 
раритетную «Эрику»! — чтобы романтики 
придать.. Ох, мечты, мечты!.. (при этих 
словах вся наша студия рыдает навзрыд). 


„.По традиции январский номер выходит 
за неделю до Нового года. Это сделано с 
умыслом — дабы была возможность забла- 
говременно поздравить вас с любимым 
снежно-елочно-пьяно-угарным праздни- 
ком и рассказать о планах на следующий 
год. Коих громадье. Не скрою, что в изме- 
нениях, происходящих с журналом, на- 
шей большой заслуги нет — тут ваша (sic!) 
планомерная и методичная работа. За 
уходящий год мы собрали безмерное ко- 
личество писем (куплю бутылку Неппеззу 
нашему почтальону, ей-богу!), в которых 
вы требовали, просили, молили и угрожа- 
nu... Переварив все это, мы свели 97,6% 
всех ваших ЦУ к следующему: 

А) объема журнала — увеличить 

B) полиграфию - улучшить 

В) Widescreen — вернуть, так его растак! 
Г) цену — снизить 

Д) всю рекламу - на фиг 


Кхм. Отчитываюсь. Объем журнала на 
протяжении почти всего 2004 года будет 
160 страниц. Чуете, что пропала привыч- 
ная скрегка (RIP)? Она уже с таким объе- 
MOM страниц не справляется... Это ж... Ми- 
HYTOUKY, вооружусь калькулятором... Аж- 
но 320 страниц в месяц! Я до сих пор не 
понимаю, как Глагол и Ко успевают все 
это нарисовать. То-то они все время такие 
волшебные и улыбающиеся ходят.. Кто 
сказал «вмазанные»? Не употребляем и 
не допустим, ибо вдохновляемся исключи- 


Юрий Поморцев 
Издатель 
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тельно Soul Calibur Il и трэш-кинематогра- 
фом — вставляет еще покруче. Но факт 
остается фактом — 160 страниц в номер, 
начиная с февраля. Разве что дадим не- 
большую слабину в июле (144 страницы), 
однако с августа вернемся к прежнему 
объему. И дальше по накатанной. 


Полиграфия. Посмотрите на обложку — 
нужно что-то к этому добавить? 
Widescreen. Вернули. В том виде, вкотором 
вы просили, — иесли теперь кто-то заикнет- 
ся, дескать, не надо нам в игровом журна- 
ле обзоры фильмов (путь даже и намертво 
связанных с играми), — будем душить наши- 
ми длинными и крепкими редакционными ру- 
ками. Я лично проконтролирую. 


Снизить цену. Снизить —не снизили (не взы- 
щите — это практически невозможно), HO 
бесплатно добавили в комплектацию «жур- 
нал + CD» постер и наклейку. Вешайте и 
приклеивайте на здоровье — это наш пода- 
рок. Брать денег за это мы не собираемся. 
Абсолютно серьезно — вы долгое времянас 
поддерживали: и добрым советом, и оте- 
ческим пинком, и рублем. Пришло время 
отдавать долг с лихвой: бонусные постер и 
наклейка — это лишь начало. Мы приготови- 
ли тьму-тьмущую призов для подписчиков 
(чесслово, жаба душит раздавать такое 
богатство — тут приданого на трех невест!), 
обязательно проведем День Читателя, 
вместе отпразднуем следующей осенью 
День Рождения «СИ»... Погуляем, короче. 


Убрать всю рекламу. По секрету — мы бы 
ее убрали. Но уж очень хорошо платят 
рекламодатели — бизнес есть бизнес, как 
ни крути. Вот чего мы точно не будем де- 
лать, так это называть белое черным и Ha- 
кидывать за мзду пару баллов какой-ни- 
будь полуживой игрушке. Даже за доро- 
го. И даже за очень дорого. 


Сердечно поздравляю вас с Новым годом 
и собираю чемоданы, так как на этот но- 
мер пришелся неожиданный урожай хи- 
тов (выне поверите — все игры получили 10 
баллов! Чудеса, ей-богу!), имы решили от- 
метить такое замечательное событие на 
Канарах. Там у нас строительство редак- 
ционной виллы как раз на мази... 


Александр 
Глаголев 


Главный редактор 


На носу — праздники. Вся редакция уже находится 
во власти новогодних настроений и дружными ряда- 
ми наряжает PlayStation 2 в костюм Снегурочки. По- 
ра подводить итоги и строить планы на будущее, по- 
ка еще не все разбежались по елочным базарам. 
Спасибо, друзья, что были с нами все это время — 
мы всегда чувствовали вашу поддержку: в пись- 
мах, на форумах, встречах фокус-групп... Спасибо 
вам за критику и дельные предложения - не устану 
повторять, что только вместе мы сможем сделать 
журнал лучше! 

Нам многое предстоит сделать в следующем году: 
более трех с половиной тысяч страниц, 113 гигабайт 
мультимедиа, 23 квадратных метра постеров... И вы 
можете быть уверены, что мы не подкачаем! Самая 
честная и оперативная информация, объективные и 
увлекательные обзоры, а также полезные прохож- 
дения станут нашим подарком для вас в следующем 
году. С Новым годом, друзья! С праздником! 


Юрий 
Воронов 
Редактор DVD 


Приветствую всех, кто держит сейчас в руках 
этот праздничный январский номер. Хоть номер 
сдается задолго до Нового года, праздничная су- 
ета и ожидание уже висят в воздухе. Но что-то я 
отошел от темы, так как в данной колонке должен 
рассказать о планах Ha 2004-й год - о том, что ин- 
тересного ждать от наших дисков. 

Итак. Главное, что будет сейчас совершенство- 
ваться и увеличиваться от номера к номеру - это 
О\/О-видеочасть нашего диска, которая предназна- 
чена для владельцев приставок и, в первую оче- 
редь, PS2. Оболочка будет совершенствоваться. 
Видео будет становиться все больше. Помимо пол- 
ноценных длинных видюшек из игр, с помощью кото- 
рых можно понять, нравится вам игра или нет, доба- 
вятся новые рубрики. Должна появиться на посто- 
янной основе рубрика AMV. В ближайшем будущем 
будут появляться ролики на русском языке, или с 
русскими субтитрами, как уже было с «Охотником 
на призраков». В общем, работа кипит, трудности, 
коих появляется море — преодолеваются. Надеюсь, 
наши труды не остаются незамеченными. 
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ЧТО, НЕ ЖДАЛИ? STAR OCEAN: TILL 


THE END OF TIME ВСЕ-ТАКИ 


ДОБЕРЕТСЯ ДО ЗАПАДА И СТАНЕТ 


ЛУЧШЕЙ RPG 2004 ГОДА! 


ВОЗМОЖНО, СОВРЕМЕННЫМ 
ГЕЙМЕРАМ R-TYPE FINAL ПОКАЖЕТСЯ 
АНАХРОНИЗМОМ, НО ФАНАТЫ УЖЕ 
СМЕКНУЛИ, В ЧЕМ ТУТ ФИШКА! 


ГЛЯНЦЕВЫЕ МАШИНКИ ИЗ NEED FOR SPEED: UNDERGROUND ПРИБЫЛИ. 
УЛИЧНЫЕ ГОНКИ - ЭТО НЕ ТОЛЬКО РЕВ МОТОРА И СКРЕЖЕТ ТОРМОЗОВ, 
НО И КРАСИВЫЕ ДЕВУШКИ, РАЗМАЗАННЫЕ ПО СТЕКЛУ! 


В ОТЛИЧИЕ ОТ ДРУГИХ-ПРОЧИХ, В 
FIRESTARTER РЕЗУЛЬТАТ ВИДЕН 
СРАЗУ: ЛИБО ТЫ ЖИВ, ЛИБО ТЫ 


МЕРТВ 


СИ-БОНУСЫ: 


НАШ НОВОГОДНИЙ 
КАЛЕНДАРЬ ЗАЙМЕТ 


ДОСТОЙНОЕ МЕСТО НА ЛЮБОЙ 


СТЕНЕ - ОТ ОФИСА ДО 
СПАЛЬНИ! 

НА НАКЛЕЙКЕ - ЗАДОРНЫЕИ 
ВЕСЬМА СОБЛАЗНИТЕЛЬНЫЕ 
ДЕВЧОНКИ ИЗ NFS: 
UNDERGROUND. 


ЧУВАК, ТЫ МЕЧТАЛ СТАТЬ КОПОМ 
В СТАЗ? ТОГДА TRUE CRIME: STREETS 
OF L.A. - ИГРА КАК РАЗ ДЛЯ ТЕБЯ! 
ВПЕРЕД, ГОРОД АНГЕЛОВ ЖДЕТ! / 


С добрым утром! 


Вот уже 27-й час подряд са- 
моотверженная команда 
«СИ», прерываясь лишь на 
дрянной кофе и сигареты 
без фильтра, кладет послед- 
ние, уже едва заметные си- 
лы, на окончательную шли- 
фовку нашего во всех отно- 
шениях уникального перво- 
го январского номера. 


На страницах журнала, 
сделанного не больше ине 
меньше, чем за семь дней, 
вы найдете не больше и не 
меньше, чем семь конкур- 
сов, обещающих своим 
счастливым победителям 
самые разнообразные, ин- 
тереснейшие и, несомнен- 
но, ценные призы. 


Беспрецедентное количе- 
ство сверстанных B 
рекордные сроки спецма- 
териалов должно удовлет- 
ворить всех, начиная с ис- 
тинных ценителей игр, и 
заканчивая вездесущими 
любителями. 


Захватывающая экскурсия, 
приглашающая вас посе- 
тить редакционный мир, 
расположилась в очеред- 
ной раз на странице с при- 
ветствиями от членов на- 
шего коллектива. Новые 
образы, новые мысли, но- 
вое, ни на что не похожее 
новогоднее настроение. 


На этом месте, разрушив 
напрочь поток моего созна- 
ния, мне напомнили о моих 
основных обязанностях, и 
‚сожалея о столь скором 
возвращении к делам обы- 
денным, прощаюсь с вами и 
передаю привет всем, кого 
знаю и кого не знаю. 


С Новым годом!!! 


PSX: Наперегонки со временем 
Новое лицо Virtua Fighter 
Зеда добивается справедливости 


Специальный конкурс 
Ролевой конкурс 
Бонусный конкурс 
Итоговый конкурс 
Музыкальный конкурс 
Железный конкурс 
Гоночный конкурс 


Need for Speed: Underground 


25 штучек 

N-Gage Битва. Послесловие 
Война консолей. Итоги 2003 
Виртуальный шоппинг 2k3 


Star Ocean: ТИ the End of Time 


R-Type Final 

NCAA Football 2004 

Sega Rally 

Mega Man Battle Network 4 
NightShade 

Shantae Advance 

Dragon Empires 

Splinter Cell: Pandora Tomorrow 
Sniper Elite 

The X-Files: Resist or Serve 
Transformers Armada: Prelude to Energon 
Drakengard 


Broken Sword: The Sleeping Dragon 
Полная труба 

Firestarter 

Mario Kart Double Dash!! 

The Simpsons: Hit & Run 

True Crime: Streets Of L.A. 

Fire Emblem 

SSX 3 

Judge Dredd: Dredd vs Death 
F-Zero GX 

Pandemonium 

Buffy the Vampire Slayer: Chaos Bleeds 
Medal of Honor: Rising Sun 
Проклятье Изиды 

Double Dragon Advance 


Вьетконг 

Миссия: Марс 

Антошка: Невероятное Сафари 
Твоя железная дорога 

Боулинг 

Рыцари за Работой 


PC 

Blade & Sword 56 
Call of Duty 82 
Evil Genius 56 


Gladiator: Sword of Vengeance 10 
Gruntz: Месть Карапузиков 97 
Harry Potter: 


Quidditch World Cup 72 
Hidden & Dangerous 2 76 
Legacy of Kain: Defiance 74 
Lords of EverQuest 9,54 
Ostrish Runner 55 
Prince of Persia: 

The Sands of Time 112 
Pro Evolution Soccer 3 80 
Railroad Pioneer 54 
S.T.A.L.K.E.R. Oblivion Lost 18 
Shadow Vault: Зона теней 96 
The Italian Job: LA Heist 70 
The Lord of The Rings: 

War of the Ring 66 
World War II Frontline 

Command 96 
Хе: Угроза 48 
хи 62 
Бешеный пес 2: 

Пропавшее золото 97 
Затерянный рай 6 
Невероятная механика: 
Головоломки 97 
Операция Silent Storm: 

Часовые 8 
Сфера 86 
Ударная Эскадрилья: 

В небе над Тихим 96 
Фаза: исход 36 
PS2 

Crouching Tiger, 

Hidden Dragon 94 
Dark Chronicle 118 
Fatal Frame 2 54 
Final Fantasy ХИ 50 
Gladiator: Sword of Vengeance 10 
Harry Potter: Quidditch 

World Cup 72 
Legacy of Kain: Defiance 74 
Mission Impossible: 

Operation Surma 58 
Prince of Persia: 

The Sands of Time 112 
Pro Evolution Soccer 3 80 
Syphon Filter: 

The Omega Strain 42 
The Italian Job: LA Heist 70 
The Sims Bustin’ Out 57 
Unlimited Saga 92 
хи! 62 
Gc 

Crouching Tiger, 

Hidden Dragon 94 


Gladiator: Sword of Vengeance 10 
Harry Potter: 


Quidditch World Cup 2 
Mission Impossible: 

Operation Surma 58 
Prince of Persia: 

The Sands of Time 112 
The Italian Job: LA Heist 70 
The Sims Bustin’ Out 57 
хи! 62 
Xbox 

Amped 2 86 
Crouching Tiger, 

Hidden Dragon 94 


Gladiator: Sword of Vengeance 10 
Harry Potter: 


Quidditch World Cup 72 
Legacy of Kain: Defiance 74 
Mission Impossible: 

Operation Surma 58 
Prince of Persia: 

The Sands of Time 112 
The Italian Job: LA Heist 70 
The Sims Bustin’ Out 57 
хи 62 
GBA 

Mission Impossible: 

Operation Surma 58 
Sword of Mana 90 
The Sims Bustin’ Out 57 
N-Gage 

Ashen 10 
Operation Shadow 10 
Requiem of Hell 10 


Sega Rally Championship 10 
Tom Clancy's Ghost Recon: Jungle 


Storm 10 
Tony Hawk's Pro Skater 68 
Worms 10 
WWE 10 


v2 ОБЗОР 


ОБЗОР ЛУЧШЕГО НА СЕГОДНЯШНИЙ ДЕНЬ СИМУЛЯТОРА СНОУБОРДИНГА. 


3 В ЛУЧШЕМ ЖУРНАЛЕ О КОМПЬЮТЕРНЫХ И ВИДЕОИГРАХ! ИГРАТЬ — 
НЕ ПЕРЕИГРАТЬ, ЧИТАТЬ - НЕ ОТОРВАТЬСЯ! /78 


NEED FOR SPEED: 
UNDERGROUND 


Крепче 3a wodepky 
держись, баран! 


ВЛАСТЕЛИН КОЛЕЦ: 
ВОИНА КОЛЬЦА 


Мыеще покажем, 
кто главный ин да 
хаус! 


НА ОБЛОНИЕ: Красотки из NFS: Underground дают 


отмашку: игра - что надо! 


Чемпионат имени Федора Сумкина 
Результаты VikaWeb CS Open Cup 
Россия в кубке наций по ОЗ 

Обзор Challenge Promode Arena 


Новости Сети 
Подарки из Рунета 
Геймерские видеоклипы 


Prince of Persia: The Sands of Time 
TLotR: The War of the Ring 

Коды 

TLotR: The Return о the King 


Новости 
Итоги 2003 года 
Конкурс Gigabyte GV-N57U128D 


Petpo: PC Engine 
Банзай! 
«Ретрождество» 
WideScreen 
Обратная связь 
Содержание DVD 


СТРАНА 


ИГ 


Журнал зарегистрирован в Министерстве 
по делам печати, телерадиовещанию и средствам 
массовых И ПИ № 77-11804 от 14.02.2002 
ыходит 2 раза в месяц. 
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GAMECUBE КО ДНЮ 


М intendo всеми силами старается 
убедить общественность в том, 
что дела GameCube совсем не так 
плохи, как многим видится. Сразу 
после Дня благодарения, с которого 
начинается сезон предрождестве- 
нских распродаж, Джордж Харри- 
сон (Сеогде Натзоп), вице-прези- 


ак и предполагалось ранее, 

Sony решила устроить досроч- 
ный запуск PSX в Японии. Ha мо- 
мент написания номера его дата 
была назначена на 12 декабря. 
Причина такой поспешности - в 
желании компании как можно ско- 
рее получить деньги от продаж 
весьма навороченного и, предпо- 
ложительно, модного hi-end уст- 
ройства, которое может очень 
быстро себя окупить при условии 
благоприятной реакции публики. 
Однако, чтобы успеть произвести 
PSX в срок, Sony пришлось сокра- 
тить список функциональных осо- 
бенностей устройства. Так, ско- 
рость записи информации с жест- 
кого диска Ha DVD составит не 24х, 
a 12x, PSX не будет проигрывать 
диски формата CD-R и DVD+RW и 

* 


KOPOTKO 


> РЕПИЗ NINJA GAIDEN, одного 
из самых ожидаемых хитов Ha Xbox, 
был отложен на февраль 2004 года. 


> DIGICUBE, являющаяся фили- 
алом SquareEnix, объявила о 
банкротстве. Долги DigiCube npe- 
вышают $87 млн. Одной из воз- 
можных причин банкротства назы- 
вается отсрочка релиза Final 
Fantasy ХИ. 


>) ЦЕНА HA PLAYSTATION 2 в 
Китае составит примерно $240, что 
довольно смело со стороны Sony. K 
запуску в продажу поступят всего 2 
или 3 игры, в число которых войдут 
Ape Escape и ICO. Игры эти будут 
продаваться по цене всего в $20. 
Правда, в США они сейчас стоят 
столько же. 


> ТАНЦЕВАПЬНЫЙ СИМУПЯ- 
TOP Dance Dance Revolution paso- 
шелся по миру тиражом в 6.5 млн. 
копий. За последние несколько ме- 
сяцев Konami успела выпустить 
Dancing Stage Fever (PS2), DDR- 
MAX2 Dance Dance Revolution (PS2) 
и Dance Dance Revolution UltraMix 
(Xbox). 


дент Nintendo of America, заявил, что 
в США за неделю, предшествующую 
празднику, было продано 500 тыс. 
GameCube, «что существенно пре- 
вышает уровень продаж консолей- 
конкурентов». Последнее утвержде- 
ние небесспорно. Представители 
Sony сказали, что продажи 


не будет читать файлы форматов 
МРЗ, TIFF и GIF. Также не будет 
поддерживаться воспроизведение 
фильмов, записанных в формате 
Cybershot. Kak и ожидалось, в про- 
дажу поступят два варианта уст- 
ройства: за $900 с жестким дис- 
ком на 250 Гбайт и за $725 - со 
160 Гбайт памяти на борту. В каком 
виде PSX появится в других стра- 
нах, пока не сообщается. м * 


ИГРЫ КАК 


декабря в Японии в Tokyo 

Metropolitan Museum of 
Photography открылась игровая выс- 
тавка Level Х. Нет, это не очередной 
аналог TGS или ЕЗ, о которых мы так 
часто рассказывали в последних но- 
мерах. Это выставка, посвященная 
истории видеоигр. От прочих подоб- 
ных мероприятий ее отличает то, что 
здесь на игры смотрят не столько 
как на элемент поп-культуры, сколь- 
ко как на предмет искусства. Именно 
эту задачу организаторы экспози- 
ции считают главной: «До сегодняш- 
него дня никто не мог бы счесть игры 


) И АЛЕКСАНДР ЛАШИН (LAS 


PlayStation 2 в ноябре выросли вдвое 
по сравнению с октябрем. Всего за 
месяц был продан 1 млн. приставок. 

Что касается Nintendo, то, как и 
раньше, главным фактором роста 
продаж остается рекордно низкая 
цена GameCube, установленная на 
уровне $99. Однако именно из-за 


достойным объектом для того, чтобы 
посвятить ему целую выставку, если 
бы мы не сказали «игры — это форма 
искусства». Теперь же мы говорим, 
что они интересны именно потому, 
что они — игры. Иу людей это вызыва- 
ет интерес», - говорит Кендзи Оно 
(Kenji Ono), один из организаторов. 

Экспозиция посвящена всем видео- 
играм и всем существующим плат- 
формам, однако неудивительно, что 
Famicom (она же NES) здесь правит 
бал. Устроителям удалось собрать 
1200 картриджей для этой консоли — 
практически все когда-либо выхо- 


этого даже существенный рост 
продаж не может привести к значи- 
тельному увеличению прибыли ком- 
пании. Так что даже если положе- 
ние GameCube упрочится, это не 
слишком поможет Nintendo спра- 
виться с текущими финансовыми 
проблемами. 


дившие Ha Famicom игры! Также по- 
сетителям наверняка будут небе- 
зынтересны интервью с мэтрами ин- 
дустрии: Сигеру Миямото, Юдзи На- 
кой, Хидео Кодзимой и другими. 
Безусловно, проведение подобно- 
го мероприятия очень показатель- 
но. Мы можем сколь угодно долго 
говорить об играх как о форме ис- 
кусства, но все это остается лишь 
словами, пока эта мысль не приня- 
та массами. Конечно, Япония - од- 
на из наиболее прогрессивных по 
части культуры стран и то, что там 
становится нормой, в других регио- 
нах может еще долгое время лишь 
вызывать снисходительные улыбки. 
Однако время обязательно рас- 
ставит все по своим местам. 
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ЖоРОТКО 


>В STAR OCEAN: Til the End of 
Time Director's Cut будет включена 
поддержка жесткого диска, техноло- 
гии Dolby NR ProLogic 2 и режима бит- 
вы для четырех человек. Игра выйдет 
в Японии 22 января 2004 года. 


> KOEI ППАНИРУЕТ выпустить 
Crimson Sea 2 для PlayStation 2 в 
Японии в марте 2004 года. Первая 
часть игры вышла Ha Xbox. 


> АМЕРИКАНЕЦ РОБЕРТ 
ПРЕСТОН КЕРСИ (Robert Preston 
Kersey), взбешенный тем, что его 
соседи по комнате дни напролет иг- 
рали в Xbox на полной громкости, 
достал пистолет и выстрелил в нена- 
вистную приставку. Удивительно, но 
пуля срикошетила и не смогла про- 
бить пластиковый корпус консоли. 
Никто из людей не пострадал. 


> PLAYLOGIC INTERNATIONAL 
отодвинули Ha конец года релиз 
Inuits - action/adventure про отваж- 
ного шамана Иру (ru), спасающего 
мир, проклятый ведьмой с говоря- 
щей фамилией Суко (Suko), кото- 
рая помимо собственно проклятия 
мира умудрилась еще и уничтожить 
родную деревню Иру, так что месть 
его, ясное дело, будет ужасна. 


°ЯМАУТЙ УШЕЛ В ИСКУССТВО , 


yoto Journal сообщил, что быв- 

ший президент Nintendo 76- 
летний Хироси Ямаути (Hiroshi 
Yamauchi) собирается стать пре- 
зидентом фонда Ogura Hyakunin 
Isshu Project. Фонд создается с 
целью популяризации и распрост- 
ранения стихотворений японских 
поэтов \1-ХШ вв. Hyakunin Isshu — 
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HA ГОРИЗОНТЕ — 


© тали известны новые подроб- 
ности проекта Sakura Taisen 
Monogatari: Mysterious Paris. Как 
несложно догадаться из названия, 
действие игры происходит в Пари- 
же, полгода спустя после событий 
четвертой части сериала. Все герои 


Mysterious Paris в основном переко- 
чевали из Sakura Taisen 3, однако 
мы увидим нового центрального пер- 
сонажа. Им станет либо детектив 
Кодзиро Акети, либо его младшая 
сестра Мики. Игра выйдет на 
PlayStation 2 в марте 2004 года. 


НОВОЕ ЛИЦО 


S еда раскрыла шокирующие 
подробности относительно но- 
вого Virtua Fighter. Игра, известная 
ранее как Virtua Fighter Quest, пере- 
именована в Virtua Fighter Cyber 
Generation: Judgment Six No Yabou. 
Как выяснилось, в Cyber Generation 
нас ждут абсолютно новые бойцы. 
Из предыдущих частей перекоче- 
вал только Dural. И это еще не все. 
Игра ориентирована прежде всего 
на детей, что уже чувствуется по 
дизайну персонажей и наверняка 
скажется на игровой механике. 


это также и традиционная японс- 
кая карточная игра: один участник 
читает начало стихотворения, а 
другой должен найти карту, на ко- 
торой написано его окончание. 

Финансированием фонда в основном 
будет заниматься Ямаути. Одно из 
первых запланированных мероприя- 
тий — открытие музея Hyakunin Isshu в 


Главный герой Cyber Generation — 
мальчик по имени Sei. Он живет в 
небольшом городе, парящем над 
океаном. Так как суша здесь — 
большая редкость, люди в основ- 
ном обитают в виртуальном мире 
Мехиз. Именно там разворачивает- 
ся действие игры. По жанру Cyber 
Generation представляет собой 
смесь RPG и action. OT файтинга 
здесь осталось очень мало. 
Собственно, лишь то, что герой 
должен собирать свитки, в кото- 
рых описаны суперудары. Однако 
для их выполнения никаких слож- 
ных комбинаций кнопок запоми- 
нать не придется. Все должно быть 
предельно просто и весело. 

Ранее уже было заявлено о выходе 
Virtua Fighter Cyber Generation на 
GameCube. Теперь стало извест- 
но, что проект также появится и на 
Р$2. Ориентировочно дата выхода 
назначена на лето 2004 года. 


* 


Киото. Основатели фонда надеются, 
что таким образом смогут поднять 
интерес к поэзии и привлечь больше 
туристов в Киото. Не исключено так- 
же, что в будущем Ямаути займется 
созданием игр, основанных на 
Hyakunin Isshu. Хотя, судя по всему, 
создаваемое предприятие является 
некоммерческим, исключать получе- 
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> СОГПАСНО ЗАЯВПЕНИЮ 
Sega Europe, РС-версия Sonic 
Adventure, вышедшей Ha 
Dreamcast еще в 1999 году, поя- 
вится в первом квартале этого го- 
да и будет называться Sonic 
Adventure DX Director's Cut. Bepo- 
ятно, она будет аналогична улуч- 
шенной версии игры, вышедшей 
на GameCube. 


* 


ние прибыли от нового начинания 
Ямаути нельзя. Во-первых, сама 
Nintendo тоже некогда начинала свою 
деятельность, как компания, занима- 
ющаяся карточными играми. А во- 
вторых, японцы иногда становятся го- 
рячими поклонниками такого, что ев- 
ропейскую и американскую публику 
может лишь повергнуть в шок. м 
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НЕМО 


1 — Нагуез Moon: А Wonderful Life Natsume CLUA Gamecube 
1 Ice Nine Bam Entertainment США СВА овый = Диск», Snowball 
Е Supercar on Seen Arts ae ee «< Н Interactive и издательство 
orvette 
5 .hack Part 4: Quarantine Bandai США PS2 ый 
5 ‘Fallout: Brotherhood of Steel Interplay США PS2,Xbox дании в России, странах СНГ и Бал- 
5 IHRA Drag Racing 2004 Bethesda США PS2 тии игры «В поисках Немо» (Finding 
5 He-Man: Defender of Grayskull TDK США Xbox Nemo), созданной по мотивам од- 
5 ‘The Fast and the Furious Vivendi США PS2 ноименного анимационного фильма 
5 Little League Baseball New Kid Co CLUA GBA студий Pixar и Disney. Она будет 
5 PBA Bowling 2004 Bethesda США PS2 полностью переведена на русский 
5 X-Files: Resist ог Serve Vivendi CLUA PS2 язык и выпущена в свет одновре- 
6 Bookworm Majesco США GBA менно с российской премьерой 
6 Sonic Heroes Sega США PS2, Gamecube фильма в декабре 2003 этого года. 
Ssuner Collapse ЕВРО НА Gee В основу приключенческой игры «В 
7 Joan of Arc: Wars & Warriors Enlight Interactive США РС 
9 Destruction Derby Arenas Sony Европа PlayStation 2 поисках Немо» положена история 
9 МНЕ Rivals 2004 Microsoft Espona Xbox об отважной рыбке Немо, похи- 
9 Tribes: Aerial Assault Vivendi Европа PS2 щенной водолазами, и ее отце 
9 Scooby Doo! Mystery Mayhem Европа PS2, GC, Xbox Марлине, отправившемся на поис- 
11 + Dr. Seuss: Green Eggs and Ham New Kid Co США СВА ки своего сына в далекое путеше- 
13 Auto Modellista Capcom CLUA Xbox ствие к берегам Австралии. Игрока 
13 Tom Clancy's Rainbow Six 3: Athena Sword Ubisoft CLUA PC ждет встреча с забывчивой рыбой 
ИЕ Brotheitiood ot Ste: eo CIA P82, Xb Ой Aer 
allout: Brotherhood of Stee’ nterplay , Xbox i 
13 Intellivision Lives Crave США Xbox ee es а 
13 Star Trek: Shattered Universe TDK США Xbox HUM, tle KOMEN ak eMi, Ctapen 
13 Baldur's Gate: Dark Alliance Ubisoft США СВА рыбой-шаром и множеством других 
14 — МРЁ Зее Electronic Arts США XboxGamecube) обитателей океана. 
14 Apocalyptica Konami США РС 
14 = Alien Blast:The Encounter Strategy First США РС * 
14 — Мсго Маупет Jaleco США РС КОРОТКО м 
14 Combat Flight Simulator 3: Battle of Britain Matrix Games США РС 
14 Combat Flight Simulator 3: B-17 Bomber Matrix Games США РС 
14 Northland GMX Media США РС > DRIVER 3 была переименована в 
14 Flashpoint Germany Matrix Games США РС DRIV3R. Кроме того, стало известно, 
14 Fading Suns: Noble Armada Matrix Games США РС что для озвучки главных героев приг- 
14 — ВаШейе!а$! Combined Arms лашены такие звезды, как Майкл 
Land Operations т World War И Matrix Games США РС Мэдсен, Винг Реймс, Микки Рурк и 
14 Combat Leader:Cross of Iron Matrix Games США РС Майкл Родригез. Игра должна поя- 
15 James Civilian Flight Sim Xicat Interactive США РС виться в продаже весной 2004 года. 
15 Motor Trend's Lotus Challenge Xicat Interactive США РС 
15 Dead or Alive Online Tecmo США Xbox >ЕСПИ ВЫ EWE HE УСТАПИ 
15 Dr. Seuss’ The Cat т the Hat New Kid Co CLUA GBA от изобилия онлайновых RPG и хоти- 
15 Thunder Alley XS Games США СВА те поучаствовать в бета-тестирова- 


* PLAYSTATION 3 СНОВА 
НЕ ПОКАЗАЛА СВОЕ ЛИЦО ‚ 


В сети уже давно можно найти са- 
мые разнообразные «достовер- 


* 


нии проекта Wish от Mutable Realms 
и Themis Group - у вас есть все шан- 
сы стать тестером. Подробности на 
htto://www.themis-group.com/. 


> ECNM ВЫ ЧИТАПИ где-то но- 
вости о возможной разработке 
System Shock 3, расслабьтесь. Эта 
информация не соответствуют 
действительности. 


ные» концепт-арты, на которых якобы 
представлен облик грядущей 
RayStation 3. Самую правдоподобную 
из этих картинок вы видите перед со- 
бой. Реалистичности ей придает хотя 
бы тот факт, что облик PS3 не навева- 
ет ассоциаций ни с СО-плеерами Sony, 
нисРЭХ, нис PS One, как это было во 
всех прочих случаях. Однако недове- 
рие все-таки вызывало наличие всего 
лишь двух портов для геймпадов, а 
также ничуть не изменившийся лого- 
типконсоли. Ивотнедавно стало изве- 
CTHO, что это все-таки фейк, просто vl Ты 
очень хорошая подделка талантливо- образом не связанного с Sony. Что ж, — дет выглядеть PlayStation 3. Теперь де- у * 

го французского дизайнера, никоим Mb! B очередной раз узнали, как He бу- — ло замалым- за самой Sony. = = Hf iid | 

i Ш И ill $ 


?ЕВРОПЕЙСКИЙ РЕПИЗ экшна 
Savage: The Battle for Newerth состо- 
ится в феврале, а издателем стала 
компания Digital Jesters. В Северной 
Америке продажи игры начались 
еще в сентябре прошлого года. 
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* СПРАВЕДЛИВОСТИ - . 
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[Компания Sega of America пода- 
ла иск на Fox Interactive, 
Electronic Arts и Radical 
Entertainment, суть претензий зак- 
лючается в следующем: игра 
Simpsons Road Rage дотошно копи- 
рует запатентованные элементы иг- 
рового процесса из сериала Crazy 
Taxi. В качестве доказательств фи- 
гурируют в том числе и многочис- 
ленные рецензии, где игровые жур- 
налисты прямо заявляют об этом 
факте. По мнению Sega, ответчики 
обязаны выплатить долю доходов 
от игры (a Simpsons Road Rage за 
два года продаж успела разойтись 
тиражом более чем в миллион ко- 


ЗАГЛЯНИ В ГЛАЗА ВРАГУ 


К онтора Enemy Technology анон- 
сировала разработку футу- 
ристической RTS под названием | of 
фе Епету. Сюжет игры заключает- 
ся в том, что в далекой галактике 
три неземные расы устраивают 
друг другу головомойку — ничего не- 
обычного здесь, как понимаете, 
нет. Игровой процесс, однако, 
построен не шаблонно. Вместо 
строительства всевозможных ка- 
зарм и заводов, а также скорост- 
ного сбора тибериумного спайса 
геймеры будут вынуждены зани- 
маться выработкой правильной 


пий) , а также отозвать оставшиеся 
копии из магазинов. 

Хотя, как и в абсолютном большин- 
стве подобных случаев, дело до су- 
да скорее всего не дойдет, сам 
факт его появления может повли- 
ять на разработчиков и издателей 
игр. Возможно, практика «клониро- 
вания» успешных проектов будет 
хотя бы частично пересмотрена. 
Тем не менее, в случае успеха иска 
от Sega можно ожидать целую ла- 
вину околоигровых патентов, зак- 
репляющих права на достаточно 
широко трактующиеся элементы 
геймплея. Скажем, на пошаговую 
систему боя в RPG. м 


тактики, поскольку количество 
юнитов ограничено, а подкрепления 
приходят строго по графику. Релиз 
этой игры пока намечен на весну. м 


СМЕНА ВЛАСТИ В*ЗОМУ 


роизошла важная перестанов- 
ка в руководстве Sony Europe и 
Sony Computer Entertainment Europe. 
Ушел на пенсию Митиаки Цуруми, 
глава Sony Europe, вместо него наз- 
начен Стив Диринг (президент 
SCEE с 1995 года). Его в свою оче- 
редь сменил Дэвид Ривз, вице-пре- 
зидент по продажам и маркетингу. 
Интересно, что в официальном 
пресс-релизе особо отмечается 
роль Цуруми в продвижении това- 


ров Sony в Восточной Европе и 
России. Возможно, это может слу- 
жить сигналом для того, что и в бу- 
дущем российским геймерам не 
придется пользоваться «серым им- 
портом».Что касается Диринга, то 
именно под его руководством кон- 
соли марки PlayStation заняли лиди- 
рующие позиции на игровом рынке. 
Теперь ему предстоит сделать то 
же самое для всего сектора элект- 
роники, выпускаемой Sony. sk 
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АЗИАТСКИЕ ПИРАТЫ 


е так давно Microsoft с удивле- 
нием обнаружила, что ее но- 


Н 


вая операционная система под наз- 
ванием Longhorn поступила в про- 
дажу в Малайзии за два года до 


официального релиза. Естествен- 
но, речь идет о пиратских копиях, 
стоимость которых в розницу сос- 
тавляет всего два доллара. Этот 
инцидент вскрыл одну из важней- 
ших проблем компании — уязви- 
мость перед воровством ранних 
версий программного обеспечения. 
Как правило, копируются демон- 
страционные версии, печатающие- 
ся ограниченным тиражом и не 
предназначенные для случайных 
людей. Тем не менее, утечки проис- 
ходят - ситуация здесь та же, что и 
с копированием игр и фильмов на 
DVD до их официального релиза. 

Стив Балмер, СЕО компании 
Microsoft, считает развивающиеся 
рынки — особенно азиатские — од- 


* 


ПОРТА- 


ним из важнейших источников до- 
хода для компании и для продвиже- 
ния операционных систем семей- 
ства Windows. Однако возмож- 
ность эта практически сводится на 
нет из-за действий пиратов. К при- 
меру, в Китае около 95% пользо- 
вателей покупают исключительно 
нелегальные копии программ. 
Microsoft предупреждает, что воро- 
ванный Longhorn основан на совсем 
ранних версиях ОС, содержит мно- 
жество ошибок и, соответственно, 
работа с ним — дело рискованное. 
Тем не менее, пиратов проблемы 
пользователей не волнуют, а те в, 
свою очередь, не боятся рискнуть 
парой долларов. 

Как и в России, власти Малайзии 
борются с компьютерным пират- 
ством, два основных направления — 
силовое давление (рейды по торго- 
вым точкам) и специальная ценовая 
политика для легального софта. м 


* 


* 


ТИВНАЯ КОНСОЛЬ? : * 


К омпания Tiger Telematics объя- 
вила о том, что готовит новую 
портативную игровую систему под 
названием СатеТгас. В ней будет 
использоваться операционная сис- 
тема Windows CE.Net, что должно 
серьезно облегчить жизнь разра- 
ботчикам. Подобно N-Gage и GP32, 
СатеТгас может похвастаться со- 
лидными мультимедийными и сете- 
выми возможностями. Устройство 
способно не только запускать иг- 
ры, но и проигрывать музыку (види- 
мо, MP3) и видео (MPEGA4), уста- 
навливать беспроводное соедине- 
ние с внешними устройствами 
(Bluetooth). GameTrac сможет де- 
лать снимки с помощью цифровой 
камеры и работать с системой гло- 


Правда, пока непонятно, будет ли 
та же камера встроенной в базо- 
вый вариант системы, либо ее при- 
дется докупать отдельно. 

Игры будут храниться на картах па- 
мяти объемом 256Mb, всего к момен- 
ту запуска консоли должно быть 
доступно шесть проектов. Интерес- 
но, что как минимум одна из них бу- * 
дет использовать GPS-BO3MO>%KHOCTU 
Gametrac. Списка разработчиков, 
поддерживающих систему, прессе 
пока не демонстрировали. Стои- 
мость новой консоли составит менее 
200 долларов США, поступить в про- 
дажу она должна уже в апреле 2004 
года. К слову, Tiger Telematics He име- 
ет отношения к компании Tiger 
Electronics, отметившейся провалом 


бального позиционирования Gps. * портативной системы Game.com. 


~~ 
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ПРАЗДНИК PS2 


декабря в горбушкинском «Ля- 

Ля-парке» произошло весьма 
примечательное событие — промо- 
акция в поддержку PlayStation 2, op- 
ганизованная торговой компанией 
«Бионт» при поддержке компаний 
«Алион», Soft Club и Vellod Impex. Ho 
если опустить столь серьезные сло- 
ва, то получился настоящий празд- 
ник для геймеров: постоянные розыг- 
рыши, викторины (было разыграно 
около 100 призов: игры, рули, 
джойстики, не считая фирменных 
толстовок, маек, рюкзаков и ручек), 
выступление танцевального трио де- 
вушек Go Go Dance с последующим 
выходом группы «Шао? Бао!». Любой 
купивший PS2 в магазинах, участво- 
вавших в акции, мог выбрать один из 
выставленных на специальном стен- 
де призов. А в дополнение к этому 
можно было принять участие и в ло- 


терее. Интересный факт: вторым по- 
купателем Р$2 в этот день стала де- 
вушка, представившаяся Mapycen, 
а в качестве подарка она выбрала... 
ярко-красный джойстик Ferrari от 
Thrustmaster! Дорогу прекрасному 
полу! 

Не обошлось и без «главного при- 
за», который был поистине короле- 
вским: приставка Р$2, руль 
Thrustmaster 360modena Force GT, 
беспроводной джойстик AirStyle, 
пресс-пак Jak Il: Renegade, фирмен- 
ная толстовка и... автографы участ- 
ников группы «Шао? Бао!». Согласи- 
тесь, было за что побороться. А ес- 
ли вы все это пропустили, то спешу 
вас обрадовать. По заявлению гене- 
рального директора ТК «Бионт», по- 
добные акции будут проводиться 
ежеквартально. Ждите анонса на 
нашем сайте. 


Двое ведущих мало понимали в виде- 
оиграх, но это ни сколько не мешало 
им с блеском провести мероприятие. 


Под конец акции на сцене появи- 
лась группа «Шао? Бао!». Именно их 
автограф украсил главный приз. 
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> НАЗВАНИЕ 


Ratchet & Clank 2 (PS2) 
EyeToy: Play (PS2) 

FIFA Foolball 2004 (PS2) 

True Crime: Streets of LA (PS2) 


The Getaway (PS2) 
Gran Turismo 3 A-Spec (PS2) 
GTA Double Pack (PS2) 


О © © < 0) сл © 62 № > 
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> НАЗВАНИЕ 
Need for Speed: Underground 


The Sims: Makin' Magic 
FIFA Football 2004 
Worms 3D 

GTA: Vice City 

Empire Earth 


Sims Double Deluxe 
Магия Войны: Тень повелителя 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
O 


1 


> НАЗВАНИЕ 


Магия Войны: Тень повелителя 
UFO. Нашествие 


Firestarter 

Вьетконг 

Блицкриг. Смертельная схватка 
Конфликт: Буря в пустыне 2 


О © 09 + 0) Сл > 62 п > 


Полная труба 
Братство стали 
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КОММЕНТАРИЙ 


КОРОТКО 


> НА ФЕВРАПЬ НАМЕЧЕН ci 
пуск IL-2 Sturmovik: Forgotten Battles - 
add-on'a, посвященного битвам меж- 
ду ВВС США и Люфтваффе в 1944-45 
годах. Обновленный движок кампании 
гарантирует до трех миллионов уни- 
кальных миссий для однопользова- 
тельской игры, а те, кому и этого ма- 
ло, смогут опробовать динамическую 
онлайн-кампанию. 


> ПРЕДСТАВИТЕПЬ 
LUCASARTS подтвердил, что 
компания работает над игрой для 
РС, PS2 и Xbox в духе Battlefield 
1942. Проект носит название Star 


Medal of Honor: Rising Sun (PS2) 
Lord of the Rings: Return of the King (PS2) 


> ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОПАЖ 


Need for Speed Underground (PS2) 


> ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОПАЖ 
60 


Lords of the Rings: The Return of the King 37 


35 
26 
19 
15 
14 


Warcraft 3: The Frozen Throne (русская версия) 13 


13 
10 


> ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОПАЖ 


18 


Lock Оп: Современная боевая авиация 17 


16 
16 
14 
12 


Commandos 3. Пункт назначения — Берлин! 11 


10 
10 


* *k _ 


Wars: Battlefront и будет готов ори- 
ентировочно ко второму кварталу 
2004 года. 


> КОМПАНИЯ SUCCESS издаств 
Японии Dreamcast-Bepcuio шутера 
Psyvariar 2, игра должна появиться в 
продаже 26 февраля. 


> С НЕТЕРПЕНИЕМ ожидаемый 
поклонниками компьютерно-спортив- 
ного менеджмента Eastside Hockey 
Manager: Franchise Edition от Sports 
Interactive появится в продаже в нача- 
ле 2004 года. Издатель - Зеда 
Europe. 
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> ИГРА 

Championship Manager: Season 03/04 
The Sims: Makin’ Magic 

Call of Duty 

The Sims Double Deluxe Pack 

Need for Speed: Underground 

Max Payne 2: The Fall of Max Payne 
FIFA 2004 

Total Club Manager 2004 

The Sims: Superstar 

Lord of the Rings: The Return of the King 
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> ИГРА 

Medal of Honor: Rising Sun 

Need for Speed: Underground 

FIFA 2004 

Lord of the Rings: The Return of the King 
Tony Hawk’s Underground 

True Crime: Streets of L.A. 

Prince of Persia: The Sands of Time 
EyeToy: Play 

The Simpsons: Hit & Run 

WWE Smackdown! Here Comes the Pain 
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> ИГРА 

Mario Kart: Double Dash!! 
Need for Speed: Underground 
Medal of Honor: Rising Sun 
Lord of the Rings: The Return of the King 
True Crime: Streets of L.A. 
Star Wars: Rebel Strike 

Tony Hawk's Underground 
FIFA 2004 

WWE WRESTLEMANIA X8 
Super Mario Sunshine 
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> ИГРА 

Project Gotham Racing 2 

Medal of Honor: Rising Sun 

Need for Speed: Underground 
Tom Clancy's Rainbow Six 3 

FIFA 2004 

True Crime: Streets of L.A. 

Хи 

Lord of the Rings: The Return of the King 
Tony Hawk's Underground 

Crash Bandicoot: Wrath of Cortex 
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> ИГРА > ИЗПАТЕПЬ 


Everybody's Golf 4 Sony 

SD Gundam G Generation Advance Bandai 
Wild Arms Alter Code: F Sony 
Mario Party 5 Nintendo 


Castlevania: Lament of Innocence Konami 
Pokemon Colosseum Nintendo 
Mario Kart: Double Dash!! Nintendo 
R: Racing Evolution Namco 
Zero: Crimson Butterfly Tecmo 
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Kamen Rider: Seigi no Keifu Banpresto 


> ИЗПАТЕПЬ 
Eidos 
Electronic Arts 
Activision 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Rockstar 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 


> ИЗПАТЕПЬ 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Activision 
Activision 


Fox Interactive 
THQ 


> ИЗПАТЕПЬ 
Nintendo 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Activision 
LucasArts 
Activision 
Electronic Arts 
THQ 

Nintendo 


> ИЗПАТЕПЬ 
Microsoft 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Red Storm 
Electronic Arts 
Activision 
Ubisoft 
Electronic Arts 
Activision 
Vivendi 


> ППАТФОРМА 


PS2 
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ТАКЕ 2 ЗАТОВАРИВАЕТСЯ 


Т ake 2 рассталась с $12.8 MnH., 
чтобы приобрести ТОК 
Mediactive. По условиям сделки, 
помимо всего прочего, собствен- 
ностью Take 2 становятся права на 
издание игр под торговыми марка- 


Robotech: Battlecry, что должно 
разбавить исключительно «взрос- 
лый» набор тайтлов, с которыми 
прежде всего вызывает ассоциа- 
ции имя Take 2: Grand Theft Auto, 
Manhunt, Max Payne. Однако за 


mu Dinotopia, The Haunted Mansion u $12.8 млн. издательство не получи- 


BATTLEFIELD 1942 — 
БЕЗ'ЧИТЕРОВ * + 


С истема Punkbuster, созданная для защиты онлайновых игр от читеров и 
применяющаяся в таких хитах, как America's Army, Return to Castle 
Wolfenstein, Quake Ill Arena и Rainbow Six 3: Raven Shield, отныне не будет да- 
вать покоя и читерам, обитающим в игровом пространстве Battlefield 1942. 
Следуя многочисленным просьбам честных игроков, DICE и Electronic Arts ре- 
шили включить в патч версии 1.6 защиту от читеров, а после проведенного ис- 
следования выяснилось, что именно Punkbuster наилучшим образом отвечает 
требованиям Battlefield 1942. m * 


* 


) И АЛЕКСАНДР ЛАШИН (LASHIN@GAMELAN 


КОРОТКО * * 


> СТУДИЯ FREEDOM GAMES, а 
вместе с ней и брэнд Squad Assault, 
приобретены компанией DAS 
Entertainment. Помимо собственно 
Squad Assault под маркой Freedom 
Games будут выпускаться и игры Ca- 
мой DAS Entertainment. 


ло права на игры по мотивам мульт- 
фильмов о Шреке. Ими теперь зай- 
мутся Activision и Luxoflux. Интерес- 
но отметить, что после заключения 
сделки цена акций Take 2 упала на 
7%. Хотя, вероятно, это временное 


АВЛеНИЕ: > ATLUS ППАНИРУЕТ выпустить 


Ha PlayStation 2 порты двух частей 
Gunbird, классического самолетно- 
го шутера от Psikyo. Ранее Gunbird 2 
выходил Ha Dreamcast. 


> THQ ПОДТВЕРДИПА свою го- 
товность поддерживать PSP, новую 
портативную систему от Sony. Сооб- 
щается, что компания уже получила 
комплекты для разработки игр и Ha- 
чала работу над конкретными проек- 
тами. Подробная информация долж- 
на появиться на выставке ЕЗ 2004. 


> TAKEO ТАКАСУ, президент 
Bandai, сообщил о том, что всерьез 
рассматривается вопрос о подде- 
ржке системы ХБох. 


А. ГЛАГОЛЕВ (GLAGOL@GAMELAND.RU) 


Как год назад, так и пятилетку, мы все пребывали в атмосфере праздничной эйфории — какие тут еще комментарии?! 
Праздничное настроение царит в редакции и сейчас. В силу этого сегодняшний Flashback мы решили пожертвовать в пользу 
суперконкурса. Призы поистине уникальны: Dog’s Life, Jak 2 и Ghost Hunter — великолепная троица для обладателей PlayStation 
2. Все эти названия, конечно, давно вам знакомы, но есть одно большое НО. Специальные подарочные издания игрушек, 
предоставленные нашим другом — компанией SoftClub - вы не найдете ни в одном магазине! Посмотрите на фотографии и вам 
откроется смысл жизни! Вопросы же будут связаны с нашими прошлыми номерами «СИ» - все-таки рубрика обязывает. 
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и ПЛАТФОРМА: PS2, Xbox, GameCube, РС м жаНР: racing 
и ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Electronic Arts = РАЗРАБОТЧИК: Electronic Arts 


TEM A И OMEPA и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 4 м онлайн: Http://www.needforspeed.com 


Е * 


: > 


Если хорошо разогнаться, то встречный траффик отлетает OT нашей машины, как 
тенисные мячики. Но не стоит этим злоупотреблять, скорость все же теряется. 


При каждой аварии камера начинает 
показывать действие со стороны. 


* 


СТРАНА ИГР #1(154) ЯНВАРЬ 2004 


> < * 


TEMA HOMEPA 


Одной из самых сложных манипуляций в «драг-рейсинге» является не включение 
вовремя первой передачи, а переход на вторую. 


ВЕРДИКТ 


ШИКАРНО * 


rr | 
Шикарная графика, великолеп- 
ный режим драг-рейсинга, мно- 


жество различных частей для 
‘украшения вашего автомобиля. 


[| * 


Большинство запчастей никак 
не влияют на поведение машины, 


ж x ЮРИЙ ВОРОНОВ 
voron@gameland.ru 
гры под маркой Need for 
Speed можно смело наз- 
вать самой народной го- 
ночной серией. Ведь нет 
ни одного геймера, который не 
знал бы, что такое Need for 
Speed. Любовь масс к этой игре 
просто безгранична. И Electronic 
Arts знает об этом и старается не 
разочаровывать своих фанатов 
новыми играми. В каждом новом 
Need for Speed есть что-то осо- 
бенное, выделяющее его из мас- 
сы других выходящих каждый 
год гонок. Может быть, он зачас- 
тую и He идеален, но что все игры 
заметны — это уж точно. 


И вот он, новый Need for Speed 
Underground, у меня в руках. Об иг- 
ре уже было сказано немало слов, 
в том числе и в одном из недавних 
номеров «Страны Игр». Что ж, те- 
перь нам предстоит вынести ей 
окончательный вердикт. 


GENTLEMAN’S START 

YOUR ENGINE’S 

Итак, главным режимом игры, по- 
мимо всяких там Quick Race'os, яв- 
ляется, конечно же, — Underground. 
В нем вам предстоит стать самым 
известным стритрейсером, влиться 
в местную субкультуру, побывать 
на обложках десятков известных 
мировых журналов, посвященных 
тюнингу автомобилей, и, конечно 
же, победить в более чем 100 раз- 


* 


3K 


] все машины мало отличаются 
| друг от друга по управлению. * 
| * 
* Самый красивый и самый * * * * 
| быстрый Need for Speed, все * 
* | такой же аркадный до мозга > < Ф-ь 
костей, что, в общем-то, не так 
* * плохо. 
" 1 * 
5 и 
* alk | - 
ЛУЧШЕ, ЧЕМ HE TAK ТЕХНИЧНО, КАК = _ ; = 
г, : | a 
* TokyoExtreme x Street Legal Racing: = ь 
Racer Zero Redline * и т a, 
САМАЯ КРАСИВАЯ И АРКАДНАЯ ИГРА О СТРИТРЕЙСИНГЕ - ЖАЖДУЩИМ РЕАЛИСТИЧНОСТИ HE СЮДА. = р. a =i 
Е . г 
7 
. ое р i aauw На р 
ВСЕ НАЧИНАЕТСЯ НА БУМАГЕ + % й N * 
\ = 
КАК ВСЕ ЗАДУМЫВАЛОСЬ wesive= Бет cae 
Почти все игры начинаются на бумаге в виде концепт арта, даже гонки не являются исключением. * 
Перед вами то, как все задумывалось в Need for Speed Underground. 1 
* я a ы = 
" 
a * 
Выигранный чемпионат всегда оч- 
> ень сильно повышает ваш рейтинг. 
* 
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личных гоночных испытаниях. 
Начинаем, как и положено, с мини- 
мальным количеством денег, которо- 
го хватает на одну из доступных ма- 
шин и пару апгрейдов. А затем про- 
биваемся через тернии к звездам. 
Нам предстоит участвовать в пяти 
различных видах соревнований. В 
обычных круговых гонках, где пос- 
ле прохождения нескольких кругов 


выигрывает тот, кто приехал пер- y 


вым. В спринт-заездах, где длинная 
трасса с множеством развилок 
проложена через весь город без 


* 


ИГРОВЫЕ ПЕРСОНАЖИ 
РЕАЛЬНЫЕ ПРОТОТИПЫ 


В игре помимо гонок есть и 
небольшие сюжетные встав- 
ки, связанные с вашим 
продвижением по карьер- 
ной лестнице стритрейсера. 
Заставки трехмерные, зара- 
нее отрендеренные, чтобы 
они не сильно разнились с 
игровой графикой. Ноу всех 
персонажей существуют ре- 
альные прототипы, к приме- 
ру, у двух главных девушек 
игры. Вот они перед вами, 


любуйтесь. 


всяких кругов. В нокаут-заездах, 
где на протяжении 3 кругов маши- 
на, занявшая последнее место на 
круге, выбывает. В дрифт-соревно- 
ваниях, где очки дают не за ско- 
рость или места, а за мастерство 
проходить повороты в контролиру- 
емых заносах. И, наконец, в моем 
любимом режиме — драг-рейсинге, 
где нужно проехать быстрее всех 
небольшой прямой участок трассы. 
Это основные виды заездов, которые 
нам придется осваивать. Но есть и 
еще один, который появляется, когда 


‚мм 


ы a 


$ Художники вЕАне просто просиживали штаны, а честно отрабатывали свои 
деньги. Такого красивого арта не было, пожалуй, ни в одной гонке. 


0 i fe Г 


наш персонаж становится более из- 
вестным. После того как вы пройдете 
достаточное количество заездов, 
вам будут бросать вызов различные 
местные авторитеты, самые извест- 
ные стритрейсеры. Вам нужно будет 
проехать определенный участок 
трассы быстрее, чем один из них. И 
если вам это удастся, то вам предло- 
жат установить на машину какой-ни- 
будь эксклюзивный апгрейд. * 
Если с первыми тремя заездами 
все ясно, то о дрифт- и драг-рей- 
синге стоит рассказать поподроб- 
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УЛИЧНЫЕ БОЙЦЫ 
ВЫБОР СТРИТРЕЙСЕРА 


Toyota Supra 1998; 

Acura RSX Type S 2003; 

Honda $2000 2003; 

Nissan Skyline R34 GTR 1999; 
Nissan Sentra SE-R Spec V 2004; 
Dodge Neon 2-door 1999; 
Peugeot 206 GTi/S16 2003; 
Nissan 240SX SE 1992; 

Nissan 350Z 2003; 

Toyota Celica GT-S 2002; 
Honda Civic Si Coupe 2000; 
Mitsubishi Eclipse GSX 1999; 
Ford Focus ZX3 2003; 

Mazda RX-7 1995; 

Volkswagen Golf GTI 2.0 2003; 
Subaru Impreza 2.5 RS 2003; 
Acura Integra Type R 2001; 
Mitsubishi Lancer 2.5 RS 2003; 
Mazda Miata MX5 1999; 
Hyundai Tiburon GT 2003. 


Hee. Дрифт-рейсинг представляет 
собой соревнование на очень изви- 
листой широкой трассе. Очки 
здесь дают за контролируемые за- „ 
носы, То есть, входя в поворот, 
нужно войти в скольжение боком и 
оставаться в нем как можно доль- 
ше. Чем дольше скольжение, тем 
больше очков. Но если вы вреже- * 
тесь в стену, TO все ваши очки сго- 
PAT. Звучит это сложно, хотя Ha де- 
ле все гораздо проще, так как на 
этих трассах покрытие обладает 
большими скользящими свойства- 


* 


ми, чем на обычных трассах. Чтобы 
сделать занос, достаточно, входя 


в поворот, надавить на тормоз и 
сразу же прибавить газу. Кому-то 
этот режим может показаться ув- 
лекательным - я, например, чтобы 
набрать 9000 очков за один 
дрифт, изрядно потрудился, - а ко- 
му-то совершенно бестолковым и 
неинтересным. Но такого еще ниг- 
де не было, это точно. 

Что же касается драг-рейсинга, то 
он в этой игре вообще выполнен на 
пять с плюсом. Ведь игр о драг-рей- 
синге выходило уже немало, но 
Underground первым преподнес нам 
его в таком играбельном и захваты- 
вающем виде. Задача здесь проста 
— проехать короткий прямой учас- 
ток трассы быстрее соперников. 
Но, во-первых, здесь дают пользо- 
ваться только ручной коробкой пе- 
редач. Во-вторых, вопреки прави- 
лам настоящего драг-рейсинга, 
здесь на трассах присутствует 
трафик. В этом режиме сбоку на 
экране появляется огромный тахо- 
метр, который будет помогать нам 
правильно переключать передачи. 
Переключать их нужно, как только 


стрелка приблизится к красной 30- 
не, чем лучше вы переключите ско- 
рость, тем большее получите уско- 
рение и большее количество обо- 
ротов на следующей передаче. Чем 
дальше вы будете проходить игру, 
тем круче будет становиться ваша 
машина. Будет меняться коробка 
передач, обзаводясь большим их 
количеством, а самое главное, со 
временем у вас появится нитрос. 
Причем нитрос здесь дает такой 
мощный пинок вашему двигателю, 
что, передержав кнопку с ним, 
есть опасность спалить двигатель, 
что привносит в эту аркаду хоро- 


шую долю реалистичности. „ 


АВТОМОБИЛЬНЫЙ ФЕТИШ 
Разобравшись с игровыми режимами, 
перейдем к самим главным звездам 
игры — автомобилям. ИХ в игре не та- 
кое огромное количество, как в люби- 
мой нами Gran Turismo, двадцать ма- 
шин — вполне стандартная цифра для 
серий Need for Speed. Самое главное 
теперь — это не дорогущие суперка- 
ры, а вполне обычные повседневные 
машины. Начинаем вообще с баналь- 
ных Peugeot 206, Ford Focus или 


Dodge Neon, а вот в дальнейшем пе- 
ресаживаемся на уже серьезные за- 
водские Toyota, Mazda, Nissan или 
Honda (она же Acura в Америке), ко- 
нечно, не обошлось и без моего люби- 
мого Nissan Skyline GT-R. * 
Но главное новшество серии не в 
том, что теперь мы можем ездить на 
машинах, которые видим все время 
на улицах, а в том, что у нас появи- 
лась возможность навешивать на 
них огромное количество запчастей. 
Правда, части здесь делятся на 
два вида. Первые - чисто украша- 
тельские, которые меняют внешний 
вид машины, но никак не влияют на 
ее характеристики. Вторые, нао- 
борот, изменяют характеристики, 
но мало влияют на вид машины. 

И все бы было хорошо, если бы раз- 
работчики потрудились и привнес- 
ли хоть немножко реалистичности в 
игру. Ведь у них мало того, что есть 
лицензии на марки машин, они еще 
ине поленились купить лицензии из- 
вестных фирм, производящих все- 
возможные запчасти для автомоби- 
лей, таких как Bilstein, HKS, 
Yokohama, Enkei, Sparco и еще де- 
сятка именитых производителей. 


ТЕМА НОМЕРА 


Но все эти лицензии превращаются 
в полный ноль в результате безгра- 
мотного их использования. При 


смене запчастей, влияющих так или 


иначе на ходовые характеристики 
нашей машины, нам предлагают 
сразу же готовые варианты апгрей- 
дов. К примеру, есть 4 варианта из- 
менения подвески, которые совер- 
LUCHHO одинаково меняют характе- 
ристики, причем никак не учитыва- 
ется, что в каждом варианте совер- 
шенно разные запчасти от различ- 
ных фирм. Так что смысла выбирать 
между ними, как и вообще в их су- 
ществовании, нет никакого. 

Также вызывает недоумение тот 
факт, что некоторые запчасти по- 
пали в разряд чисто украшательс- 
ких вместе с различными видами 
фар, неоновой подсветкой или аэ- 
рографией. К примеру, колесные 
диски. Ведь в этой игре, сменив 15- 
дюймовое колесо на 17-ти, выне за- 
метите никакого эффекта, помимо 
того, что колеса станут больше и 
красивее!!! Не лучше обстоит дело 
с антикрыльями, глушителями, об- 
весами. Обвесы вообще одинако- 
вые для всех марок машин! Даже в 


—= ¥ 


ПОЗД-РАВ-ЛЯ-ЕМ! 


Куда же без девушек в стритрейсинге?! Ни один заезд не 


сможет состоятся без их отмашки. 


* 


ОПРЕДЕЛИЛСЯ ПЕРВЫЙ ПОБЕДИТЕЛЬ КОНКУРСА «СИ»! 


Не волнуйтесь: полные итоги двух предыдущих конкурсов будут подведе- 
ны во втором январском номере. Но согласитесь, что нынешняя тема но- 
мера — прекрасный повод обрадовать абсолютного победителя конкурса, 


точнее его «гоночной» части. 


Итак, фанфары! Победителем становится читатель Corite — к сожалению, 
нам известны лишь его ник и электронный адрес: «реального» имени наш 
чемпион не указал. Зато он прислал просто потрясающие ответы на все 
вопросы! К сожалению, мы не можем привести это письмо полностью в 
качестве примера для подражания, ибо оно слишком обширно для отпу- 
щенного журнального места, но зато заявляем со всей ответственностью: 
письма, вроде: «Привет! 1) а, 2) 6, 3) г. Жду приз» не имеют абсолютно ни- 
каких шансов! Копайтесь в первоисточниках, ищите сайты, присылайте 
собственные «сейвы» из указанных игр и тогда вам, быть может, и улыб- 


нется удача! 


Наш герой номера Corite получает заслуженную коробку с Need for Speed: 
Underground, а также возможность продемонстрировать любимой девуш- 
ке и всем друзьям свою фотографию, которая появится на страницах на- 
шего журнала сразу после вручения приза у нас редакции. Гип-гип ура! 
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Перед стартом каждого заезда вас ждет небольшая толпа 
фанатов. После финиша она заметно увеличивается. 


2% 
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Включение нитроса не только дает хороший прирост скорости, HO и изрядно 
размывает картинку. Похоже разработчики не один час играли в Burnout 


Co временем, с повышением ваш рейтинг стритрейсера, 
вам будут открываться все больше новых апгрейдов. 


Эту девушку нельзя отвлекать, она дает финальную 
отмашку перед стартом. 


Tokyo Extreme Racer 2 они были 
разные для разных марок. 

В итоге все навороты, которые ста- 
вятся на автомобиль в игре, имеют 
под собой чисто фетишистскую ос- 
нову, хотя это все очень быстро спи- 
сывается на то, что игра просто-нап- 


росто аркадная до мозга костей. 
* 


= ФИЗИЧЕСКАЯ СУЩНОСТЬ 
Физика здесь, как и в прошлой иг- 
ре из этой серии, по-настоящему 


ГОЛЛИВУДСКАЯ ПОДДЕРЖКА 


аркадная. Вам не нужно думать, с 
какой скоростью какой поворот 
проходить. Главное вовремя на- 
жать на тормоз и почаще держать 
газ. И даже если врежешься в сте- 
ну, это не отразится на машине ни- 
как. Все машины мало отличаются 
друг от друга по управлению, прос- 


то какие-то быстрее разгоняются, * 


а какие-то имеют большую макси- 
мальную скорость. Вообще в игре 
три характеристики, которыми из- 
меряются параметры машины, — 
максимальная скорость, время 
разгона, и то, насколько она хоро- 
шо держит трассу. Хотя даже по 
этим характеристикам машины не 
сильно друг от друга отличаются. 

Но играть в новый Need for Speed 
очень приятно. Управление очень от- 
зывчивое, послушное, машина всег- 


За красотой картинки в Need for Speed стоят не просто программисты и 
дизайнеры, аеще и такой человек как Art Director, который руководит всеми 
и следит за общим состоянием красот игры. В Underground это был — Rick 
Stringfellow, работавший не только с играми, но и над такими фильмами как 
Contact, Starship Troopers и Mortal Kombat! Так что наследие Голливуда 
передалось игре в полной мере, красоты игры и вправду фантастические. 


да делает то, что ты хочешь. Ощу- 
щение скорости в игре просто су- 
масшедшее. После того как выез- 
жаешь на трассу и летишь в трафи- 
ке на скорости под 200 километров 
в час, забываешь обо всем на свете. 
Больше адреналина, пожалуй, толь- 
ко в игре Burnout 2: Point о Impact. 

Не подводят и соперники. Помимо 
того, что зачастую у них очень 
стильно раскрашены машины, они 
еще и конкуренцию на трассе сос- 
тавляют очень серьезную. Они под- 
резают, подталкивают вас в тра- 
фик, сами врезаются, проще гово- 
ря, - пытаются вести себя как люди. 
Конечно, с людьми из онлайн-режи- 
ма, в котором вы будете, также как 
и в режиме Underground, 
ваться на пьедестал, они сравнить- 
ся не могут, но очень стараются. 


проби-* 


Кстати, в многопользовательском 
режиме силами могут помериться 
как владельцы РС, таки Playstation, 
причем на одних и тех же серверах! 


= ПО СТОПАМ ГОЛЛИВУДА 
Ну и напоследок нельзя не ска- 
зать о самой эффектной части 
всей игры — графике. Она просто 
потрясающая! Шикарные эффек- 
ты, блики на асфальте, очень пра- 
вильный Motion blur, грамотно по- 
добранные текстуры, различные 
мелочи вроде шлейфов от фар. 
Все это так правильно и грамотно 
собрано воедино, что картинка на 
экране по красоте своей может 
сравниться только с фильмами. 
Не зря разработчики привлекали 
к созданию игры настоящих про- 
фессионалов из Голливуда. Един- 
ственное, что вызывает нарека- 
ние, это модели автомобилей - по- 
лигонов могло быть и побольше. 
Иногда машины выглядят слишком 
игрушечными, хотя это может 
быть из-за общей пестроты всего 
мира нового Need for Speed. 

Под стать графике и звук в игре. 
Чего стоит хотя бы звук лязгающе- 
го металла, который издает маши- 
на, если трется о какое-нибудь 
препятствие. Или звук пролетев- 
шего в пяти сантиметрах от вас ав- 
томобиля со встречной полосы, 
или звук от удара подвески, все 
очень правильно и эффектно. От- 
личный в игре и саундтрек с участи- * 
ем множества известных групп. 
Однако, несмотря на упомянутые 
недостатки, Need for Speed 
Underground отличная игра. Просто 
она могла быть намного лучше, если 
бы разработчики столь сильно не 
увлеклись созданием красивых фо- 
нарей и блестящего асфальта. А 
так вышла отличная аркада: краси- 
во ужасно, звук потрясающий, иг- 
рать удобно и увлекательно. Только 
вот все эти навороты с тюнингом ав- 
томобиля дальше украшательства 
не пошли, а очень жаль. м 


Единственный режим, где отмашку дает не симпатичная девушка, а какой-то 
мужик в кепке, это дрифт-рейсинг. Почему? Ни кто не знает. 
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Приблизительный подсчет показывает, что в 2004 году на полках магазинов по всему миру окажется более 
полутора сотен ролевых игр для РС и всех основных приставок. Естественно, во внимание принимаются 
все разновидности ВРС: классические компьютерные, традиционные японские, с уклоном в экшн либо 
стратегию или тактику, щеголяющие модной трехмерной графикой или выпоненные в нарочито минима- 
листичном ключе, адаптированные для портативных мобильных платформ, извлекающие всю пользу из 
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мощных стационарных игровых систем или разработанные исключительно для многопользовательской иг- 
ры по сети. Мы не рассчитываем объять необъятное: данный материал призван познакомить вас с неболь- 
шой, зато крайне перспективной частью анонсированных на 2004 год ВРС. Речь идет о самых сливках ро- 
левых игр для современных консолей. Предлагаем вам взгляд «СИ» на 25 лучших ВРС-проектов наступаю- 


wero года, заявленных для PS2, GC, Xbox и GBA. * * * 
* * ы = 
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Fantasy XI * 


и Платформа: PlayStation 2, PC 

и Издатель: Square Enix 

и Дата выхода: 

ноябрь 2004 года (США) * 


родолжая оставаться в спис- 
Г] ке кандидатов на европейс- 

кий релиз, красивейшая он- 
лайновая MMORPG, тем временем, 
укрепляет свои позиции в Штатах, 
обретая тысячи новых подписчиков. 
Пусть механика FFX] напоминает за- 
падные аналоги — роскошество гра- 
фики, широкие возможности для 
общения и сценарная насыщенность 
выгодно выделяют проект на фоне 
конкурентов. Компания планирует 
выпускать расширения, позволяю- 
щие двигать вперед мета-сюжет и 
перетасовывать арсенал квестов, 
доступных в процессе игры. м 


Final 
Fantasy ХИ 


True Fantasy 
Live Online 


и Платформа: Xbox 

и Издатель: Microsoft 
= Дата выхода: 

лето 2004 года (США) 


дачливая команда Level 5 соз- 
дает первую MMORPG для 


сервиса Xbox Live. Обещана 


* 


Sudeki * 
* 


и Платформа: Xbox * 
и Издатель: Microsoft 
и Дата выхода: х 


весна 2004 года (США) 


росив охмурять японских раз- 
5 работчиков, Microsoft измыс- 

лила ваять аналог JRPG сила- 
ми английской команды Climax — а те 
выстроили клон Skies of Arkadia с 60- 
ями в духе Zelda и Dark Cloud 2. Пер- 
сонажи смотрятся несколько неуве- 
ренно и вымученно (так анимешных 
героев рисуют западные художники, 
никогда до этого не работавшие в 
этой стилистике), зато обширные 
трехмерные ландшафты сработаны 
на совесть и очень облагораживают 
общую картину. Что до сюжетной 
составляющей, то разработчики 
настойчиво ее скрывают... м 


система развития персонажей, на- 
поминающая Fable: облик героя ме- 
няется в зависимости от поведения. 
Помимо стандартных квестовых по- 
ходов, предусмотрены возможности 
торговать, ремесленничать (плотни- 
чать, ковать оружие) и ездить вер- 
хом — причем не только на лошадях: 
к вашим услугам метлы и драконы! 
Стоит упомянуть и приятную вариа- 
цию cel-shading, уж авторы-то Dark 
Chronicle знают толк в использова- 
нии этой графической техники. м 


Final Fantasy 
Crystal Chronicles 


и Платформа: GameCube 
и Издатель: Square Enix 
и Дата выхода: 

февраль 2004 года (США) 


основу положена концепция 
си СС и СВА: в 

мультиплеерном режиме (он 
предпочтителен) вплоть до четырех 
игроков смогут расправляться с про- 
тивниками, не забывая поглядывать 
на экран GBA, выполняющего функ- 
ции джойпада. Только через GBA 
можно проверять карту уровня, сор- 
тировать экипировку, лечиться и вы- 
бирать боевые заклинания. Опасе- 
ние только одно: продюсером этой 
миленькой action/RPG с незамысло- 
ватой историей и уникальной систе- 
мой управления числится Акитоси 
Кавадзу. Автор Unlimited Saga. m 


* 
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Drakengard 
* 


и Платформа: PlayStation 2 

и Издатель: Square Enix 

и Дата выхода: весна 2004 года 
(США) 


родюсер Такамаса Сиба на- 
[ зывает в качестве источников 

своего вдохновения «Власте- 
лина колец», кельтские мифы и фэн- 
тезийное аниме вроде Berserk. А во- 
обще получилась смесь Devil Мау 
Cry и Panzer Dragoon Orta: юный 
принц-мститель летает на драконе и 
полосует противников огнем, но в 
любой момент можно спуститься на 
землю и пустить в ход верный кладе- 
нец. В чистый экшн Drakengard (Drag- 
оп Огадооп на японском рынке) все 
же не заваливается — положение 
спасает хитрая система прокачки 
персонажей и мощный сюжет. м 


Tales of - 
Symphonia 


и Платформа: GameCube 

и Издатель: Namco 

и Дата выхода: апрель 2004 го- 
да (США) 


есмотря на отказ выпустить 
H англоязычные версии Tales of 

Destiny 2 (PS2, He спутайте с 
ToD2 для PSone) и Tales of Phantasia 
(GBA), стратеги из Namco решили 
вдруг потешить новой серией ауди- 
торию GameCube, вовсе не избало- 
ванную традиционными JRPG. Хотя 
проект полностью трехмерен, реал- 
таймовые бои по-прежнему исправ- 
но копируют классические двухмер- 
ные beat'em up. Сюжет вертится 
вокруг двух обреченых планет, при- 
чем любопытный момент в том, что 
если спасти одну — неминуемо погиб- 
нет другая... mf 


ere ИЯ р: 


Phantasy Star 
Online Ep. Ill 


Fable 


m= Платформа: Xbox 
= Издатель: Microsoft 
ю Дата выхода: 2004 год 


имулятор жизни, как его ви- 
дит Питер Молине. Четыре го- 
да в производстве, умопом- 
рачительные обещаяния и ни одной 
демо-версии для прессы. По словам 
демиурга, Fable сейчас практически 


-hack// 
Quarantine 


и Платформа: PlayStation 2 

и Издатель: Bandai 

и Дата выхода: февраль 2004 
года (США) 


етвертый, завершающий эпи- 
Ч зод мини-сериала, искусно 

прикидывающегося онлайно- 
вой MMORPG. Пересекающиеся раз- 
вязки игры и аниме .hack//Luminality 
в одной коробке — ради этого можно 
пережить не самый удачный боевой 
процесс, скучноватые подземелья и 
среднюю даже по меркам PS2 гра- 
фику. Наглядная иллюстрация того, 
что замечательная подборка персо- 
нажей и умело написанный сценарий 
способны легко заслонить недостат- 
ки проекта. Опять же, сюжетно важ- 
ный диск с аниме никогда не будет 
лишним. № 


готова, команда усиленно наносит 


«полировку». Странно, что при этом * 


отсутствует точная дата выхода. 
Амбициозный проект основан на 
идее проживания жизни главным ге- 
роем. Происходящие с персонажем 
события оставляют тот или иной от- 
печаток на его характере, внешнем 
виде и манере поведения; разработ- 
чики говорят о прямо-таки беспреце- 
дентной свободе действий. Планка 
заявлена высоченная — посмотрим, 
как Вю Blue Box ее преодолеет. м 


* 
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Платформа: PS2, GameCube 
Издатель: Capcom 
Дата выхода: 

2004 год (Япония, США) 


а пятнадцать лет истории се- 
риала Мегамен не раз участ- 
вовал в ролевых приключени- 

ях — взять хотя бы Mega Man 

Legends (PSone) или серию ММ 

Network (GBA). Но это все гибриды, 

помесь RPG и экшна. Настал черед 

для полноценной RPG с синим пост- 
релом объявиться на мощных прис- 
тавках от Sony и Nintendo. Подроб- 
ностей крайне мало: известно лишь, 
что играбельных персонажей трое 

(Мегамен, Зеро и Аксель), все они 

сохранят оружие и умения из преды- 

дущих частей, а бои станут, нако- 
нец, полностью пошаговыми. 


Хепозада 
Episode Il 


Платформа: PlayStation 2 
Издатель: Namco 
Дата выхода: не названа 


есущая ницшеанский подза- 
головок Jenseits von Gut und 
Boese («За гранью добра и 
зла»), эта монументальная JRPG 


Платформа: PlayStation 2 
Издатель: Atlus 
Дата выхода: 

весна 2003 года (Япония) 


ревняя ролевая серия, выби- 
рающаяся за пределы Японии 
только в виде ответвлений 


Платформа: PlayStation 2 
Издатель: Aruze 
Дата выхода: 

февраль 2004 года (Япония) 


обытия происходят в 1915 го- 

ду, когда на территории вою- 

ющей Франции объявляются 
демоны. В центре повествования — 
25-летняя немецкая девушка-офи- 
цер Каллен (Kallen) и 27-летний эк- 
зорцист Николя (Nicolas), команди- 
рованный Ватиканом для изничтоже- 
ния потусторонней угрозы. Nautilus 
держит язык за зубами касательно 
боевой системы, но судя по скрин- 
шотам она вряд ли существенно от- 
личается от оригинала. В сочинении 
саундтрека опять принимает учас- 
тие Ясунори Мицуда (композитор 
Xenogears, Chrono Cross). 


$ doepesee8 — 


Cambko Trial 


снова концентрирует внимание игро- 
ка на сюжетных роликах рекордной 
протяженности: будьте готовы к то- 
му, что джойпад придется отклады- 
вать в сторонку в среднем минут на 
двадцать. Помимо берущих за душу 
заставок, здесь есть битвы на гига- 
нтских мехах, головокружительные 
полеты через гиперпространство и 
андроид с голубыми волосами, явля- 
ющийся чуть ли не самым грозным 
оружием во Вселенной. Старик Ниц- 
ше был бы поражен. 


вроде Persona или Demikids. Почему 
базовые игры Shin Megaten избегают 
локализовать в Штатах (о Европе и 
разговора-то нет) с завидной нас- 
тойчивостью, нам неведомо. Зато мы 
знаем, что третья часть с подзаго- 
ловком Nocturne — самобытная игра 
с красивой трехмерной графикой, 
очень необычным «актерским соста- 
вом» и упором на мистику во всем, 
что касается гейплея, будь то вызов 
на поле боя монстров или принесе- 
ние жертвы в целях лечения. 


Платформа: PlayStation 2 

Издатель: Konami 

Дата выхода: февраль 2004 
года (США) 


есто действия четвертой 

части знаменитой серии — 

гигантский архипелаг. Безы- 
мянный герой, житель одного из ост- 
ровов, попадает под воздействие 
Руны Проклятья (Curse Rune), одной 
из 27 магических Рун, аккумулирую- 
щих энергию мира. Чтобы предотв- 
ратить гибель планеты, необходимо 
собрать под своим началом 108 пер- 
сонажей, чьи усилия нейтрализуют 
действие проклятья... Знакомый 
геймплей, знакомый движок с улуч- 
шенными эффектами освещения и 
новыми графическими фильтрами — 
игра получается очень приятная. 


Платформа: PlayStation 2 
Издатель: Square Enix 
Дата выхода: не названа 


азработка возложена на могу- 

uve плечи команды Level 5, na- 

раллельно занимающейся True 
Fantasy Live Online — поэтому графи- 
ка нового трехмерного Dragon Quest 
так напоминает Dark Cloud. В прессу 
просочилась единственная на дан- 
ный момент подробность: играющий, 
говорят шибко осведомленные ис- 
точники, сможет взаимодейство- 
вать с каким-то невероятным коли- 
чеством окружающих вещей, чуть 
ли не каждый предмет в пределах ви- 
димости можно будет взять в руки и 
использовать с пользой или без 
оной. Звучит заманчиво. 


Платформа: Xbox 
Издатель: Microsoft 
Дата выхода: не названа 


рославленная канадская 

Bioware вплотную занялась 

историей и мифологией Ки- 
тая: действие «Нефритовой импе- 
рии» происходит в Поднебесной и 
прилегающем к ней мире духов. Игро- 
вой процесс как две капли воды по- 
хож на аналог из Star Wars: Knights of 
the Old Нерис, только с поправкой 
на три десятка стилей боевых искус- 
ств, ставших неплохой заменой све- 
товым мечам джедаев. Графический 
движок КОТОВ сильно модернизи- 
рован, количество полигонов у пер- 
сонажей подскочило вдвое. Два го- 
да в разработке, как-никак. 


Front Mission 4 


Платформа: PlayStation 2 
Издатель: Square Enix 
Дата выхода: 

зима 2004 года (Япония) 


рошло четыре года со вре- 
мен событий, описанных в 
первой части этой тактичес- 
кой RPG. По традиции, первым де- 
лом общественности предъявлены 


Платформа: PlayStation 2 
Издатель: Square Enix 
Дата выхода: не названа 


рямой сиквел слегка недо- 
любливаемого нами (за дур- 
ную камеру, конечно) супер- 
хита не станет мрачным триллером с 


Платформа: GameCube 
Издатель: Матсо 
Дата выхода: не названа 


onolith Software горазда вы- 

пекать не только аппетит- 

ные эпизоды Xenosaga. 
Особенно когда заручится подде- 
ржкой команды-дебютанта — Tri- 
Crescendo, основанной бывшим сот- 
руником Enix по имени Мотои Саку- 
ра (он участвовал в создании Star 
Ocean и Valkyrie Profile). Летающие 
острова, крылатые народы, Говоря- 
щие-с-мертвыми, — и все это под со- 
усом в виде необычной реалтаймо- 
вой карточной системы боя. Сюже- 
том, между прочим, ведает не кто 
иной, как Масато Като, сценарист 
Chrono Cross. 


двое ключевых персонажей, чьими 
глазамы мы будем наблюдать за 
происходящим: это Эльза (Elza), 
служащая элитного французского 
ванцер-батальона, и 32-летний на- 
емник Даррил (Darill). Помимо чет- 
вертой серии, Square Enix готовит 
переиздание FMist и FM History 
(FM1st, FM2, FM3, FM Alternative) для 
PSone, прошли слухи о Front Mission 
Online. He исключено, что сетевые 
сервисы станет поддерживать имен- 
но четвертая часть сериала. 


гнетущей атмосферой, на которую 
недвусмысленно указывала финаль- 
ная заставка оригинала. Да, персо- 
нажи чуть подросли, однако худож- 
ники Squenix выжимают из диснеевс- 
ких миров максимум красок и движе- 
ния: ни о каком пасмурном настрое и 
речи быть не может. Судя по всему, 
на данном этапе компания не плани- 
рует знакомить нас с исчерпываю- 
щей информацией о нововведениях 
в геймплее. Очевидно, придется до- 
жидаться майской выставки ЕЗ... 
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Платформа: СВА 

Издатель: Square Enix 

Дата выхода: февраль 2004 
года (США) 


езамысловатая action/RPG с 

накрепко полюбившимися 

персонажами — как раз то, 
что нужно фэнам Kingdom Hearts, 
томящимся в ожидании второй части 
для PS2. И здесь нашла применения 
система боевых карт, все более по- 
пулярная среди японских девелопе- 
ров, хотя основной режим драк 
практически полностью копирует 
боевую систему с PS2 (учитывая 
поправку на 20 в изометрической 
перспективе, конечно). Часто гово- 
рят о каких-то трехмерных роликах 
в реальном времени, но пока ничего 
подобного авторы не показывали. 


аи rea 


и Платформа: GBA 
и Издатель: Atlus 
и Дата выхода: 
2004 год (США) 


ариация покемонов с поправ- 
кой на оккультную вселенную 
Shin Megami Tensei. В Штатах 


Платформа: GBA 

Издатель: THQ 

Дата выхода: 2004 года 
(США, Европа) 


ультяшный шарж Ha Diablo 

оказался достаточно попу- 

лярен, чтобы в Sega взя- 
лись за сиквел. Вдобавок к мечнику, 
лучнику и магу появились три свежих 
класса персонажей: ниндзя, свя- 
щенник и заклинатель. Новый букет 
сценариев закинет вашу команду 
(играть могут вплоть до четырех че- 
ловек одновременно, подключаясь 
через линк-кабель) в горы и пустыни, 
на корабли и кладбища, в дремучие 
леса и бескрайние поля. Пользуясь 
РС-терминологией, разработчики 
предлагают нашему вниманию об- 
разцовый expansion pack. 


только-только вышли версии 
Light/Dark, а японские игроки совсем 
скоро начнут сметать с магазинных 
полок новую редакцию очарователь- 
ного демонического зверинца. Неиз- 
вестно, будет ли список демонов 
дублировать тот, что бы в первой 
части (скорее всего, Atlus пойдет no 
стопам Nintendo, добавляя новых по- 
допечных к уже существующим), но 
точно можно сказать, что карман- 
ным монстрикам во главе с Пикачу 
придется потесниться. м 


Платформа: СВА 
Издатель: Nintendo 
Дата выхода: не названа 


intendo прочесывает библио- 

теку своих раритетных недо- 

хитов со всей тщатель- 
ностью. Иначе как объяснить тот 
факт, что из пыльных закромов ис- 
тории извлечены две неиболее недо- 
оцененных RPG восьми- и шестнад- 
цатибитного периодов развития ин- 
дустрии, на Западе более извест- 
ные под именем Earthbound? Более 
того, в Японии тихой сапой уже 
анонсирована третья часть сериа- 
ла, куда войдут наработки, которые 
не были реализованы в трагически 
почившей в бозе Mother(Earth- 
Боцпа)64 для Nintendo 64. 


* 


KOHKYPC 


конкурсе на знание японских ролевых игр призом выбрана игра Dark Chronicle (PS2), одна из лучших 

JRPG уходящего года. Спонсором выступил молодой русскоязычный сетевой журнал о видеоиграх, 

Сате24 (http://www.game24.ru). Подробнее о нем можно прочитать в одном из предыдущих 
выпусков рубрики Console/Online. Приз будет разыгран среди тех, кто верно ответит на все вопросы 
конкурса. Пишите на мгеп@аате!апа.ги, в теме письма указывайте следующее: «ролевой конкурс». 


4 a Чем отличаются маглы 
от муглов? 


* 
2 =» В каких из нижепере- 3 „ Каких героев HeT B 
численных ВРС нет сцены Kingdom Hearts? 
трагической смерти главной 
героини? 


1 = Как зовут в оригинале 
боссов из Breath of Fire: 
Dragon Quarter? 

а) Это одно и то же 

b) Мужские и женские особи ра- 
сы из Harvest Moon 

с) Тем же, чем Гермиона отлича- 
ется от Шарикова. 

а) Количеством шерсти на груди и 
* ногах. 


a) Из игр от Squaresoft 
а) Один, Два, Три и Четыре b) Эсклюзивно сочиненных для 
b) Один, Баал, Кецалькоатль, Яхве a) Final Fantasy VII этой игры 

с) Сид, Айрис, Тифа, Клауд b) Disgaea: Hour of Darkness с) Из мультфильмов oT Disney 

) а) Из аниме-фильмов Миядзаки 


) 

) 
d) Василий, Петр, Елена, Чернобог с) Grandia II 
d) Xenosaga: Episode | 


* 
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Не удивляйтесь наличию надписей в духе двухмерных файтингов. Разработ- 
чики в числе источников вдохновения называют сериал Street Fighter. 


КОНСТАНТИН 
«WREN» ГОВОРУН 


wren@gameland.ru 


вежая часть Star Ocean 

была анонсирована 

вскоре после дебюта 

PlayStation 2, однако 
лишь в начале 2003 года доб- 
ралась она до японских гейме- 
ров, локализация же в США 
традиционно заняла еще деся- 
ток месяцев. Частично пробле- 
ма со сроками объясняется 
желанием Square Enix разнес- 
ти по времени крупные рели- 
зы, дабы не повредить своим 
продажам, однако есть и дру- 
гой фактор — разработчики xo- 
тели сделать свое детище 
действительно качественным, 
без скидок на «неумение прог- 
раммистов работать с желе- 
зом» или «отсутствие достой- 
ных конкурентов». 


2; ВО ВСЕМ 

ВИНОВАТ ГАГАРИН 

Начиная с 1961 года, человечество 
предпринимало все новые и новые 
попытки проникнуть в глубины кос- 
моса. От запуска искусственных 
спутников и ненадежных шаттлов 
люди перешли к более амбициоз- 
ным проектам, в том числе - изобре- 
тению прыжкового двигателя. Сей- 
час на дворе 772 год космической 
эры, а со времен событий Star 
Ocean: The Second Story минуло че- 
тыре столетия. Земля буквально Ha- 
пичкана высокими технологиями, 
даже Статуя Свободы теперь сво- 
бодно парит над улицами Нью-Йор- 
ка, пугая туристов и водителей 
флаеров. Межпланетный альянс 
под названием Галактическая Фе- 
дерация сохранился до сих пор, а 
человечество продолжает расши- 
рять границы своих владений, прод- 
вигаясь все далее и далее от своей 
родной планеты. 


a = 
=. = 


Этот кадр как будто взят из 
первого эпизода Хепозада. 


Количество активных бойцов меньше, 
чем в обычных JRPG, что легко объяснимо. 


Хорошо видно, что модели героев по своей 
детализации несколько уступают заднему плану. 
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София пытатся что-то втолковать главному герою. Обратите внимание на 
пресловутые «большие глаза» - вот вам и связь игр с рубрикой «Банзай». 


> В ОКЕАНЕ ЗВЕЗД 

Главный герой — Фэйт Лайнгод (Fate 
Linegod), 19-летний студент, занимаю- 
щийся проблемами генетики. Он из- 
вестен как исключительно положи- 
тельный молодой человек — вкладыва- 
ет душу в работу, любит и уважает 
своих друзей и родителей, совершен- 
ствует свои навыки рукопашного боя. 
Есть у него и подруга детства — София 
Эстид (Sophia Esteed), скромная и 
застенчивая 17-летняя девочка, типич- 
ная главная героиня JRPG. О любви 
между Фэйтом и Софией пока речь не 
идет, однако парочка выросла вместе 
и духовная связь между ними устано- 
вилась очень сильная. Начинается иг- 
ра с нападения неизвестных сил на 
ваш космический корабль. Управляе- 
мые геймером герои спастись могут, а 
вот судьба родителей Фэйта неясна. 
На неисследованную планету 
Vanguard 3 парочка прибывает раз- 
дельно, так что нужно не только найти 
способ добраться до родных мест, но 


RB > 
==)» ИСТОРИЧЕСКИЙ ЭКСКУРС 


Изначально tri-Ace была частью компании Nihon Telenet (издавав- 
шей, в частности, игры серии Cosmic Fantasy), однако позже коман- 
да обрела независимость и ушла под крыло издательства Enix. В ис- 
торию индустрии она вошла как создатель Star Ocean, Star Ocean: 
The Second Story, Star Ocean: Blue Sphere и Valkyrie Profile. Hexoto- 
рые члены команды также принимали участие в работе над Tales of 
Phantasia. Одно из наиболее важных достижений tri-Ace - Valkyrie 
Profile, концептуальная RPG на базе скандинавской мифологии — 
исключительный случай для японского рынка. Двумерная графика 
не отпугнула даже привередливых западных геймеров. На данный 

момент команда tri-Ace работает над необъявленным пока RPG- ь a 
проектом, коим может оказаться и Valkyrie Profile 2. 


* 
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инайти подругу. По дороге, естествен- 
но, Фэйт знакомится с устройством 
общества планеты, и оно ему не очень- 
то нравится. Что в таких случаях дол- 
жен делать положительный герой? 

Как видите, общая структура игры 
повторяет то, что мы видели в Star 
Ocean: The Second Story, разве что 
планет посетить придется заметно 
больше. И везде вас ждут конфликты 
и войны, проблемы, решить которые 
могут лишь пришельцы извне, со све- 
жим взглядом и непривычными для 
местных жителей методами. Помогать 
нашей парочке будет множество ха- 
ризматичных героев из самых разных 
уголков Галактики, противостоять — He 
менее симпатичные злодеи. Еще одна 
интересная аналогия прослеживается 
с серией Xenogears. Star Ocean: Till the 
End of Time внешне очень напоминает 
Xenosaga: Episode | с ее обилием сю- 
жетных роликов (в первые два часа 
прохождения они по времени занима- 
ют значительно больше, чем собствен- 


* 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 м жанр: RPG м издатель: Square Enix 
и РАЗРАБОТЧИК: tri-ACe Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
и ДАТА ВЫХОДА: 3 февраля 2004 года 


Если ранее Dragon Quest (Dragon Warrior) 
*  Позиционировался как «сериал-флагман» 
Enix, прямой конкурент Final Fantasy, то 
Star Ocean стоитрассматриватькакнекую 
альтернативу Chrono Trigger/Cross. Имен- 


КИТ? XAT? КИТ» XAT? KAT? ХИТ? XAT? КИТ» KUT? KUT? 7 


но здесь допускались смелые экспери- 
менты с системой боя и нелинейностью 
сюжета. Первый Star Ocean стал одн ой 
из самых культовых JRPG на SNES из 
тех, что не переводились на английс- 
кий, Star Ocean: Blue Sphere — предмет 
* гордости коллекционеров игр для 


* 


GBC, a urpa Star Ocean: The Second 
Story для PS one стала дебютом сери- 


ала в США, готовящим почву для 
дальнейшей экспансии Enix. Новый 
Star Ocean удачно дополняет линейку 
Square Enix, не повторяя идеи ни FF X- 
2, ни Unlimited SaGa. Ранее схожая 


роль отводилась Chrono Cross. 


но игровой процесс), дизайном персо- 
нажей («полигонное аниме»), качест- 
вом графики и даже темой (космичес- 
кие полеты, техномагия, схожая 
структура общества). С другой сторо- 
ны есть и сходство с Xenogears — сов- 
мещение фэнтезийного и научно-фан- 
тастического миров, а также построе- 
ние сюжетной линии. Если в начале 
действие развивается размеренно и 
строго логично, то ближе к концу игра 
«ускоряется» и вываливает на игрока 
больше, чем он способен переварить. 
Вероятно, сценаристы перестарались 
и написали больше текста, чем было 
запланировано в изначальном зада- 
нии. Впрочем, пока есть один неучтен- 
ный фактор — локализация, которая 
может либо подчеркнуть недостатки 
оригинала, либо сгладить их. 


2. БЕЛАЯ ВОРОНА 

Одна из главных «фишек» игры - это, 
естественно, система боя в реальном 
времени, что со времен Star Ocean: 
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А вот вам и пример заклинания — Ice Needle. Высокотехнологичный мир Земли не станет полем 
К слову, магия в мире SO носит название Heraldry. для вашей битвы. 


The Second Story претерпела в основном космети- В. ГРУППА ПОДДЕРЖКИ 


ческие изменения. На поле здесь могут выходить 

не более трех героев одновременно, однако их Помимо двух основных героев, 
можно менять на сидящих «на скамейке запас- есть еще множество дополни- 
ных». Непосредственно команды вы отдаете одно- тельных; некоторых, по-видимо- 

му бойцу, однако кнопки L1/R1 позволяют мгно- му, во время прохождения можно * 
венно переключаться на двух других. Оставшись «пропустить». Нэл Зельфер - сек- 

без вашего попечения, они не стоят на месте, а ретный агент женского пола, по- 
подчиняются указаниям искусственного интел- лучившая приказ тайно следить 
лекта (с учетом и вашего последнего приказа). > < за всеми действиями ваших по- 
Игра удачно использует аналоговые кнопки OMEN DIELS Силач Клифф Фиттер, 
джойстика PS2: легкое нажатие на «круг» или самыи старшии член команды, 
«икс» вызовет обычную атаку, сильное - задей- лишь выглядит типичным глупым 
ствует один из четырех экипированных специаль- здоровяком, на деле он мудрее 

ных приемов, есть также и магия. Еще одно из но- многих. Роль гипердевчонки HE * 
вовведений Star Ocean — линейка под названием ведена Суфле Розетти, 14-летней 


Guts Meter. Выполнение длинных цепочек ударов, танцовщице. Она near ЩИХ 
не прерванных атаками врага, увеличивает ее. рае fate ii Ach eek AU Maia 
a плейбою исполнилось и вовсе 12 
Если линейка заполняется, после битвы ваша пар- 
лет, однако он абсолютно не об- 
тия получит особые бонусы — вроде удвоения де- ращает внимания на возраст пон- 
нежного приза, утроения очков опыта и прочих ин- * равившейся ему женщины. Оце- 
тересностей. Еще более инновационная штука — ИЕР О 8 НЕ SOBRE ro 
то, что Guts Meter не обнуляется после победы и 


роев с обеих сторон можно будет, 
«переходит» на следующую битву. Сбрасывается по-видимому, лишь после релиза 
линейка лишь тогда, когда удачно бьют вас. Чем i 


игры в США. Уж больно много сил 


дольше сможете удержать ее полной, тем боль- занимает исследование японской 
ше бонусов заработаете. Очень приятно, что сис- версии... * 


тема Random Encounter (предмет ненависти всех 


Star Ocean: Till the End of Time - первая работа tri-Ace, где используется только Размеры врагов сильно различаются — предстоит встретиться и с крошечными 
трехмерная графика. Дебют прошел удачно. насекомыми, и огромными драконами. 
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поклонников JRPG) B Till the End of Time 
изничтожена, враги видны сразу, и OT 
них можно убежать. Не менее сильно 
радует и то, что все битвы (равно как 
и новые локации) загружаются не бо- 
лее чем за одну-две секунды. 


НАС ЛЮБЯТ И ЦЕНЯТ 

Волна «упрощений жизни геймера» 
коснулась и исследования подземе- 
лий. Конечно, это не Grandia Il с ее 
«стрелочкой для дураков», однако и 
дополняющаяся на ходу карта - от- 
личное подспорье. Более того, можно 
посмотреть, на сколько процентов вы 
прошли то или иное подземелье (вер- 
нее, насколько полна открытая вами 
карта). Чтобы заработать 100%, при- 
дется пробежать вдоль всех внешних 
стен вплотную, что может показаться 
слишком уж занудным мероприятием, 
однако призы за эту работу получите 
достаточно ценные. Еще одна инте- 
ресная вещь - интерактивность окру- 
жения в подземельях. Tak, на льду ва- 
ши герои будут скользить, а некото- 
рые стены и препятствия могут быть 
разрушены, если вернетесь к ним 
позже, получив нужный предмет. 
Сохранилась и еще одна визитная 
карточка Star Ocean - система Private 
Action. В предыдущей части перед no- 
сещением каждого города можно бы- 
ло нажать кнопку, дабы затем просле- 
дить, что будут делать герои пооди- 
ночке, предоставленные сами себе. 
Здесь же от желания геймера ничего 
не зависит, все дополнительные сю- 
жетные сцены такого рода разброса- 
ны по игре и демонстрируются автома- 
тически. Зайдя в город, можно обнару- 
жить, что партия ваша разделилась, 
посмотреть ролики, а затем оставши- 
мися под вашим контролем героями 
найти и «поговорить» с отделившимся. 
Именно в таких ситуациях отношения 
между различными персонажами раз- 
виваются, что в конечном итоге и бу- 
дет влиять на то, какую «концовку» вы 
заработаете. Star Ocean в достаточ- 
ной степени нелинеен (по меркам 
JRPG), так что стоит обратить самое 
серьезное внимание на эти диалоги, 
благо на сей раз геймеру подносят их 
прямо «на блюдечке». Сюжетные же 
развилки по своим масштабам варьи- 
руются от небольших дополнительных 
диалогов и необязательных квестов до 
полноценных секретных подземелий, 
что открываются лишь после прохож- 
дения игры — там вы найдете отсылки к 
предыдущим работам tri-Ace. 
Несколько упростилась и система CO3- 
дания предметов. Если ранее вам при- 
ходилось методом проб и ошибок гото- 


вить еду, рисовать картины и занимать- 
ся прочим неблагодарным трудом (за- 
частую — вовсе без пользы для дела), 
то здесь в каждом городе есть особая 
фабрика, производящая одну-две ка- 
тегории предметов, их оборудование 
можно и совершенствовать. Хотя каж- 
дый член вашей партии имеет свои та- 
ланты, наиболее ценные вещи могут де- 
лать лишь настоящие специалисты 
(Creators). Их надо всего лишь найти и 
нанять, дабы они трудились на благо 
партии. Некоторым достаточно запла- 
тить круглую сумму, остальные же вы- 
дадут квест, для выполнения которого 
придется немало побегать по планете. 


>) ЗНАК КАЧЕСТВА 

Технически Till the End of Time соответ- 
ствует самым высоким стандартам, ус- 
тановленным играми для PS2 третьего 
поколения. Частота смены кадров ниг- 
де не падает ниже 60 FPS, загрузка но- 
вых локаций происходит мгновенно. 
Камера чрезвычайно удобна, ее можно 
крутить на все 360 градусов. Графи- 
ческое оформление великолепно — вам 
предстоит увидеть величественные 
древние замки и поражающие вообра- 
жение водопады, космические кораб- 
ли и жизнь высокотехнологического 
общества. Каждая новая планета об- 
ладает уникальным ландшафтом, ни о 
каких повторяющихся элементах даже 
внутри одной локации речь не идет. От- 
личная работа проделана и с дизайном 
врагов — разноцветные их версии (чем 
грешат даже первоклассные JRPG) 
встречаются крайне редко. Правда, 
есть и небольшой подводный камень — 
в боях и сюжетных роликах использу- 
ются одни и те же модели героев (в от- 
личие от Нпа! Fantasy Х и Xenosaga), 
поэтому принять сцены на движке за 
CG здесь, увы, не получится. Однако 
есть и плюс — переход от качественных 
моделей к упрощенным, раздражав- 
щий многих в FFX, здесь отсутствует. 
Напоследок остается заметить лишь, 
что Star Ocean — одна из немногих ро- 
левых игр, практически полностью ли- 
шенных недостатков. Для западного 
геймера, коему уже приелись различ- 
ные вариации на тему Final Fantasy, од- 
нако и хардкорные вещи от Atlus не по 
душе, новая работа tri-Ace станет 
глотком свежего воздуха. Вас ждут 
как минимум 60 часов геймплея, са- 
мая мощная графика на сегодняшний 
день, интересные битвы и сюжет с 
открытым финалом. Если с переводом 
все будет в порядке (а американское 
отделение Епх в халтуре замечено не 
было), новый Star Ocean вполне мо- 
жет стать лучшей JRPG 2004 года. 


Для западного геймера, коему уже приелись 

вариации на тему Final Fantasy, a хардкорные 
вещи от Atlus не по душе, новая работа tri-Ace 
станет глотком свежего воздуха. * 
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АНАТОЛИЙ HOPEHKO осковские геймеры устроили 


эройег@дате!апа.ги ожесточенное побоище в Лужни- 
ках. Согласитесь, без малого иде- 


альный заголовок для «желтой» 
прессы. В реальности же все гораздо про- 
заичнее. 28 и 29 ноября в спортивном зале 
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FINAL ROUND. FIGHT! 


«Дружба» прошла Tak называемая «N-Gage 
Битва» — масштабная промо-акция, кото- 
pyro Nokia устроила в честь появления сво- 
его детища на российском рынке. Наш ма- 
териал - краткий, но очень содержатель- 
ный отчет о прошедшем мероприятии. 


* * 
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2; РЕКОГНОСЦИРОВКА 
Главным оружием молодежи стала 
игровая консоль Nokia N-Gage, ко- 
торую лидеры турниров и получали 
в качестве главного приза. Сорев- 
нования проводились аж в шести 
номинациях - на лучшее время в Но 
Boarding, Tomb Raider, 
Pandemonium, MotoGP, Sonic Мина 
очки в Tony Hawk's Pro Skater. 

В дни мероприятия спортивный зал 
сильно преобразился и представ- 
лял псевдофутуристичную инстал- 
ляцию с явно выраженными оттен- 
ками психоделии. Из-за обилия 
рассекающих пространство ла- 
зерных лучей и напора агрессив- 
ной танцевальной музыки склады- 
валось впечатление, что все мы 
пришвартовались в космическом 
порту где-то далеко за пределами 
солнечной системы. 

На нижнем уровне были располо- 
жены тренировочные стойки с N- 
Gage, у которых все желающие 
могли попробовать свои силы в лю- 
бой из шести представленных игр. 
Sports, adventure, platform, racing — 
каждый хвастался мастерством в 
своем любимом жанре. 
Получавшие навыки игры на N-Gage 
уверенно переходили на второй 
уровень, где на протяжении вечера 
в стеклянных капсулах происходи- 


*K 


ли поединки между участниками. 
Баталии можно было созерцать на 
экранах, установленных у каждого 
игрового стенда. Общая таблица с 
лучшими результатами периоди- 
чески всплывала на огромных плаз- 
менных панелях. Ее комментирова- 
ли небезызвестные в узких гейме- 
рских кругах Бонус и Гамовер - ве- 
дущие некогда существовавшей 
передачи «От винта». 


>. VIRTUAL REALITY 

В организацию двухдневного ме- 
роприятия были вложены немалые 
деньги, и это ощущалось, пожа- 
ny, на каждом квадратном метре 
спорткомплекса. Больше всего 
поразил оригинальный подход — 
каждая игра была по-своему 
представлена. 
Профессиональные сноубордисты 
соревновались в исполнении слож- 
ных трюков, взлетая к небу со снеж- 
ного склона. Проходившее на улице 
байк-шоу собрало не меньше зрите- 
лей — каскадеры радовали публику 
самыми безумными маневрами. 
Вдохновившись зрелищными выступ- 
лениями, приглашенные могли тут же 
развлечься в Pro Snowboarding и 
MotoGP, соответственно. 

Как истинный поклонник Tomb 
Raider, я искренне мечтал проб- 


ВПЕЧАТЛЕНИЯ КОМАНДЫ «СТРАНЫ 


Виктор Перестукин 


Константин * 


Pokekot 


раться к скалодрому, установлен- 
ному в зале — всему виной будора- 
жащий дух авантюры и риска. Для 
менее активных почитателей анг- 
лийской леди было устроено от- 
дельное шоу — смазливые девушки, 
выряженные по образу и подобию 
Лары, покоряли вершину. 
Известные скейтбордисты из Фин- 
ляндии, звезды экстремального 
вида спорта, вытворяли разнома- 
стные трюки на рампе. Ollie, Indy, 
Nose Grab - игравшим в Tony 
Hawk's Pro Skater все названия 
должны быть знакомы. 

Помимо этого, все подобные мате- 
риализации игр в реальности раз- 
бавлялись показательными выс- 
туплениями «Группы Захвата» в 
стиле брейк-данс и шоу акроба- 
тов-батутистов. Настоящий 


НА НИЖНЕМ 
УРОВНЕ БЫЛИ 
РАСПОЛОЖЕНЫ 
ТРЕНИРОВОЧНЫЕ 
СТОЙКИ С N-GAGE, 
У КОТОРЫХ BCE 
ЖЕЛАЮЩИЕ МОГ- 
ЛИ ПОПРОБОВАТЬ 
СВОИ СИЛЫ В ЛЮ- 
БОЙ ИЗ ШЕСТИ 
ПРЕДСТАВЛЕННЫХ 
ИГР. 


ИГР». 
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Эдди «Hitman» Ван 


* 


Внимание всегда приятно. 
А на «N-Gage Битве» депу- 
таты от нашего журнала 
были в самом центре игро- 
вых событий. Обозревате- 
лей «СИ» представили пуб- 
лике, как непререкаемых 
профи своего дела, и пос- 
тавили своеобразными 
боссами игр. Мы стояли 
между N-Gage и финалис- 
тами. Счет 3:4 (учитьвая, 
что приставку некоторые 
из нас видели впервые) — 
это неплохой результат. 
Мы — лучшие, ивы это прек- 
расно знали. 
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«Wren» Говорун 

Только на «Битве» я оце- 
нил, насколько далеки те 
времена, когда прохожде- 
ние Зопс 3 в промежутке 
между обедом и ужином 
было для меня мероприя- 
тием обыденным. Sonic Мя 
освоил быстро, однако из- 
за узкого экрана N-Gage 
лишь человек, выучивший 
уровень наизусть, имеет 
шансы пройти его всле- 
пую, ни разу не совершив 
ошибку. 3K 


* 
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Едва оказавшись на месте, 
мы с Вреном, как завзятые 
лягушки-путешественницы, 
отправились изучать все 
закоулки немаленького 
спорткомплекса «Друж- 
ба». Больше всего мне за- 
помнился чилл-аут — огоро- 
женное от всякой суеты по- 
мещение, где можно само- 
забвенно валяться на крес- 
лах-подушках (совсем как 
в «МДМ-Кино»), неспешно 
болтая под качественное 
электро. 


* 


Валерий 
«А.Купер» Корнеев 
Мероприятие оставило 


двойственное впечатление: 
грамотно оформленный 
зал, наличие достаточного 
количества демо-юнитов, 
подобающее музыкальное 
сопровождение - и различ- 
ные технические накладки 
с другой стороны. 


* * 


* 


Из всего вечера запомни- 
лись всего две вещи. Пер- 
вая — поиски «Дружбы» на 
темных улицах города 
Москвы. Атмосферно и ме- 
тафорично. Вторая — мост, 
на котором расположена 
станция метро «Воробьевы 
Горы». Красивый вид на го- 
род, ощущение пустоты и 
одиночества и масса дру- 
гих приятных моментов. Ес- 
ли проезжая мимо «Воробь- 
евых Гор», вы увидите стоя- 
щего на мосту человека с * 
развевающимся черным 
шарфом, не удивляйтесь. 


За три недели до «N-Gage Битвы» 
Nokia устроила промо-акции в ин- 
тернет-клубах, развлекательных 


центрах, игровых клубах, ВУЗах 
и прочих общественных местах 
столицы. Студенты и подрастаю- 


Pandemonium, не находите? 

Битва завершалась ближе к полуно- 
чи, и после этого наступало время 
для ночной дискотеки. Мастера рит- 
ма Aphrodite и Freestylers украшали 
звуковое пространство дикими сме- 
шениями стилей джангл и хип-хоп. 
Но самое главное событие — в нашей 
перспективе — «Королевская Битва». 
Лидеры в каждой номинации могли 
сразиться один на один с представи- 
телями команды «Страны Игр». 


> ДЕНЬ ПЕРВЫЙ 

Подобрался по-настоящему звезд- 
ный состав. Во всех смыслах этого 
слова. Купер, Wren, Ворон, Pokekot, 
Перестукин, Spoiler и присоединив- 
шийся за компанию Hitman из жур- 
нала «РС ИГРЫ». Все были настрое- 
ны на отличное времяпрепровожде- 
ние и, разумеется, на победу. 

К Лужникам мы подъехали за со- 
рок минут до начала «Королевской 
Битвы», после изматывающего пят- 
ничного будня в стенах редакции. 
Все идет по плану. Направляемся к 
служебному входу, где нас встре- 
чают с распростертыми объятиями 
и радостными воплями: «О! Приеха- 
ли космические братья! Как же вас 
много! Быстрее в гримерку!». 
Представляемся, получаем по бэд- 
жику с модной надписью «Артист» и 
искренне думаем, что нас так лас- 
ково называют по статусу. У меня 
начинается звездная болезнь — 
пальто нараспашку, взъерошен- 
ная прическа и уверенная походка. 


щее поколение могли ознако- 
миться с игровой консолью N- 
Gage, получить необходимую 
консультацию у специалистов и 
заодно зарегистрироваться для 
участия в мероприятии. 


В ДНИ МЕРОПРИЯТИЯ 
СПОРТИВНЫЙ ЗАЛ 
СИЛЬНО ПРЕОБРА- 

ЗИЛСЯ И ПРЕДСТАВ- 
ЛЯЛ ПСЕВДОФУТУ- 
РИСТИЧНУЮ ИНС- 
ТАЛЛЯЦИЮ С ABHO 
ВЫРАЖЕННЫМИ 
ОТТЕНКАМИ 
ПСИХОДЕЛИИ. 


Раздеваемся и выходим осматри- 
вать окрестности. Купер мигом бе- 
рется запечетлевать действо на 
цифровой пленке, а мы теряемся в 
пришедшей на праздник толпе. В 
воздухе царит атмосфера всеоб- 
щего веселья и безумия — такого 
мы не видели еще нигде. 

Чуть позже с нами связывается 
один из организаторов и сильно пе- 
реживает: «Ребята, куда вы пропа- 
ли! Мы вас очень сильно ждем!». Te- 
ряемся в догадках, тем временем, 
«Королевскую Битву» отменяют. 
Сразу же в голове проносится 
мысль — настоящих космических 
братьев, видимо, не впустили. 
Смешно! Обязуемся во второй день 
прибыть заблаговременно. 


> ДЕНЬ ВТОРОЙ 
В связи со сдачей номера Купер и 
Pokekot не могут поехать. Первого 


замещает Hitman, второго — Кир 
Кутырев. Прибываем на место с ог- 
ромным запасом и отрываемся в 
«Дружбе» вместе со всеми. 

Время проносится незаметно — все 
находятся в ожидании «Королевской 
Битвы». Нас распихивают по стек- 
лянным капсулам и дают лаконичные 
инструкции. Битва начинается с 
вдумчивого Tomb Raider и заканчива- 
ется на ультра-звуковом Sonic М. 
Победитель, освоивший в совершен- 
стве уровень Caves в ТВ, хвастается 


ж 


временем 3:29. В голове не уклады- 
вается, как такое возможно. Я чест- 
но тренировался пару дней до состя- 
заний, и прохождение оптимального 
маршрута без единой затычки дает в 
результате чуть меньше четырех ми- 
нут. Волнуюсь, но не подаю и вида. В 
итоге заканчиваю уровень за 4:50, 
совершив две грубейшие ошибки по 
пути. Через две секунды приходит к 
финишу соперник. Победа! Дружес- 
кие объятия, ликующие возгласы 
толпы — я лучший игрок в Tomb 
Raider. Без лишней скромности. 

Hitman проигрывается в Но 
Snowboarding -— прирожденный 
РСушник, что с него взять? Ворон 
одерживает мгновенную победу в 
Tony Hawk's Pro Skater — лидер, cy- 
мевший набрать максимальное коли- 
чество очков, попросту не объявил- 
ся. Наверное, испугался. По большо- 
му счету - укор организаторам. 

Кутырев опережает противника в 
Pandemonium. Не зря Кир трениро- 
вался на протяжении двух часов до 
начала битвы и ответственно наблю- 


дал за другими игроками. Пересту- 
кин демонстрирует крайне забавный 
заезд в МоюСР- гоночные симулято- 
ры никогда не были его увлечением. 
Wren в силу своей любви и заботы к 
Сонику, аккуратно прошел уро- 
вень, уступив оппоненту. Общий 
счет команд равный. Ничья. 3:3. 
Объявляется дополнительный ра- 
унд. Вы будете смеяться, в Sonic М. 
В общем, Костя не стал изменять 
традициям. Мы проиграли. Не поте- 
ряв, правда, достоинства. Коман- 
да журнала «Страна Игр». 

Один из тех случаев, когда прихо- 
дится говорить банальности: глав- 
ное - не победа, главное - участие. 


2; ВМЕСТО ЗАКЛЮЧЕНИЯ 
Несмотря на возникшие недоразу- 
мения в начале и прилюдное пора- 
жение, увенчавшее второй день, об- 
щие впечатления от «N-Gage Битвы» 
остались крайне положительные. 
Это и драйв, и энергия, и отличное 
настроение, и полное смещение в 
виртуальную реальность. Теперь мы 
знаем, что будет, когда компьютеры 
захватят мир. И этот момент приб- 
лижается с каждым днем! м 
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* ИГРОВЫХ КОМПАНИЙ - 


Пока вы, дорогие читатели, готовитесь к встрече Нового года (кстати, помните: Минздрав 
предупреждает, и все такое...), выездная бригада редакционных дедовморозов не дре- 
мала, связавшись с крупнейшими отечественной игровой индустрии. Так что принимайте 
поздравления от российских игровых компаний и готовьтесь выигрывать призы! 


«ТС» x 


орогие и уважаемые читате- 

ли, поздравляем вас с Новым 

годом! Счастья, здоровья и 
благополучия Вам и Вашим близ- 
ким! Читайте «Страну игр», а мы 
постараемся, чтобы у этого заме- 
чательного журнала всегда были 
не менее замечательные поводы 
для интересных обзоров и статей. 
С Новым годом! 


Конкурс!!! 


* 


«Новый Диск» 


омпания «Новый Диск» иск- 

ренне поздравляет геймеров 

с благополучным заверше- 
нием старого игрового года и нача- 
лом нового! Держитесь во всеору- 
жии, не теряйте формы, выигры- 
вайте и побеждайте - а уж за нами 
не заржавеет! Пусть наши новые 
диски в вашей стране игр ив 2004 
году найдут своих почитателей! 


Конкурс!!! 
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SOFT CLUB 


омпания Soft Club и ee парт- 

неры поздравляют читате- 

лей «Страны Игр» с наступа- 
ющими Новым Годом и Рождеством. 
Мы желаем вам счастья, успехов и, 
конечно, огромного количества но- 
вых игр, которые будут приносить 
торлько радость, и никогда - разо- 
чарование. Мы со своей стороны 
будем изо всех сил способство- 
вать тому, чтобы лучшие игры пла- 
неты как можно быстрее доходили 
до прилавков российских магази- 
нов, причем желательно на рус- 
ском языке и в самой лучшей лока- 
лизации. Будущий год будет неве- 
роятно интересным, как для вла- 
дельцев PlayStation 2, так и для за- 
ядлых РС'шников — для всех у нас 
приготовлено немало сюрпризов. С 
Новым Годом! 


Конкурс!!! 


«РУССОБИТ-М» 


003 год в игровой истории. 

«Страна Игр» выходит с DVD 

— чем не краснокалендарная 
дата? Главные «двойки» игрового 
сезона выходят аккурат в поселе- 
ние месяцы: Мах Payne 2, Deus Ех 
2. Чем не повод проводить этот год 
с легкой грустью? Помните — том- 
ление в ожидании иногда бывает 
приятней желанного события. Не 
забудем мы и то, что в прошедшем 
году вышло много отечественных 
игр — действительно заметных и 
прогрессивных проектов. Нам всем 
есть что отпраздновать. С Новым 
Годом! 


Конкурс!!! 


PC conom m x 


FIRESIARTBR, 


МИКРОСКОПОМ 
ПО ГВОЗДЯМ 


Каждая атака босса оставляет игроку лишь 
L микроскопический шанс на спасение. 


Cais = ` 


K * 
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и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 = AHP: 2D shooter м издатель: Мебго 3D 


Ш РАЗРАБОТЧИК: Irem Software м КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 * 
№ ДАТА ВЫХОДА: 31 января 2004 года 


КОНСТАНТИН «WREN» ГОВОРУН 
wren@gameland.ru 


шутеры — жанр культо- 
‘вый, сродни 20-фай- 
тингам, но еще более 
«хардкорный». Когда-то ему 
прочили гибель, особенно ког- 
да развитие технологий подто- 
лкнуло его к переходу в полное 
30. После гибельность этого 
пути заставила эволюцию пой- 
ти глухими окольными тропами 
компромиссов. Результатом 
стало появление хитов вроде 
Icaruga и Zero Gunner 2 на 
Dreamcast, а также героя ны- 
нешней статьи. 


| вухмерные самолетные 


= УРОКИ СТАРИНЫ ЗАБЫТОЙ 

Сериал В-Туре ведет свою историю 
еще аж с 8-битных времен и являет- 
ся представителем редкого, практи- 
чески вымершего направления жан- 
ра. В то время как общепринятым яв- 
ляется использование «вида сверху» 
(естественно, в З0-окружении это 
достаточно условный термин), в В- 
Туре упорно продвигался «вид сбо- 
ку». Другая сохранившаяся с неза- 
памятный времен «фишка» — исклю- 
чительно высокий уровень сложнос- 
ти. Да, его можно настраивать, но 
даже Ha Baby вы столкнетесь с боль- 
шими проблемами в виде живучих и 
очень опасных боссов. Это не ошиб- 
ка разработчиков, а всего лишь 


один из элементов баланса игра- 
бельности и replay value. 


1 ИСТИННАЯ АРКАДА 

Надеюсь, я не открою вам истину ве- 
ликую, если скажу, что большая 
часть игр, на которые ныне вешается 
ярлык «аркад», таковыми не являются. 
Иесли файтинги живы и поныне, равно 
как и очень веселые гонки, то те же 
beat'em up постоянно балансируют на 
грани выживания. Основная фишка 
аркадных игр (в отличие от платфор- 
меров, обычных шутеров, примивных 
детских бродилок и многих других 
«аркад по мнению РС-журналистов») 
заключается в том, что играть в них 
можно бесконечно долго — они никог- 
да не надоедают, пусть даже по сто 
раз приходится проходить одно и то 
же место. Естественно, для этого 
каждая новая попытка должна прино- 
сить чуточку свежих ощущений. Гей- 
мер проходит на пару экранов даль- 
ше, видит очередного тщательного 
смоделированного супербосса, и, по- 


ИСПОЛЬЗУЙ СИЛУ, ЛЮК! 


В В-Туре Ета! вам будет доступно 
несколько видов кораблей и оружия 
(большая часть поначалу скрыты), 
во время игры можно подбирать апг- 
рейды. Но главная особенность - на- 
личие внешнего неуязвимого «спут-„, 


гибнув, без тени сомнения отвечает 
«да» на вопрос «продолжим?». Свою 
роль играют и дополнительные бону- 
сы- например, 99 видов кораблей, к 
которым можно получить доступ! 


2; РАЗНООБРАЗИЕ — 

КЛЮЧ К УСПЕХУ 

Во многих 20-шутерах наблюдается 
тенденция к сокращению количества 
вооружений до трех-четырех абсолют- 
но разных типов — это помогает лучше 
сбалансировать игру. В R-Type, напро- 
тив, используется старая схема, где в 
дополнение к обычному пулемету вам 
выдают и лазеры с бластерами, и мол- 
ниеметы с огнеметами, и ракеты - как 
простые, так и самонаводяющиеся. 
Апгрейды выдаются достаточно часто, 
и каждый раз придется полностью ме- 
нять тактику — в зависимости от того, 
как именно стреляет корабль. Думаю, 
все это вы еще оцените, когда придет- 
ся подбирать корабль и вооружение, 
Лучше всего соответствующие ваше- 
му стилю игры. м 


ника» (под названием The Force), ко- 
торый можно ‹«присасывать» к носу 
или корме корабля, либо пускать в 
свободное плавание. Он и огневой 
мощи добавит, и от пуль защитит, и 
назад стрелять позволит. Удобно! 


В В-Туре практически не используются яркие, мультяшные цвета, здесь балом правит строгая 
красота космических битв а-ля «Вавилон 5». 


Самые ценные виды оружия стреляют не ~ 
только прямо, но и по диагонали. < 


40 СТРАНА ИГР #01(154) ЯНВАРЬ 2004 


бит.) С 1 ноября по 31 декабря "Руссобит-М" и "Группа Союз"проводит суперакцию: ДВА DVD по цене ОДНОГО! Fe) 


CCIE Спрашивайте в сети магазинов "Союз" союз 


ПР" tq 
г” “У 


© 2003 “Руссобит Паблишинг” Все права защищены © 2003 MIRAGE Interactive. All raght reserved. Издатель «Руссобит Паблишинг». 
HPMsroropnexo в России. г. Сергиев Посад, Московское’ шоссе, д.21; e-mail: office@russobit-m.ru; Адрес в интернете: www.russobit-m.ru 
Отдел продаж т:(095) 212-44°51, 212-01-81, 212-01-61 Техническая поддержка: support@russobit-m.ru, т: 212-27-90; 'WWW.RUSSOBIT_MIRE 


В PASPABOTKE“"™ 


NCAA 
FOOTBALL 2004 


и ПЛАТФОРМА: N-Gage ш ЖАНР: sports 
№ ИЗДАТЕЛЬ: Electronic Arts м РАЗРАБОТЧИК: Electronic Arts 
И КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 2 ш ДАТА ВЫХОДА: 16 декабря 2003 года 


http://www. easports.com 


АНДРЕЙ ХАНДОЖКО 
Chaosman@yandex.ru 


oxoxe, Wena y N-Gage 
He так уж плохи, как 
считают некоторые 
журналисты и анали- 
тики. Во всяком случае, 
именно ктакому выводу при- 
ходишь, увидев имя грозно- 
го издательства Electronic 
Arts в списке компаний, под- 
держивающих платформу от 
Nokia. И хотя речь пока идет 
только о симуляторе амери- 
канского футбола, многие 
будут вполне довольны и 
этим. 
Представители EA Sports обещают 
сделать для портативной консоли 
полноценный спортивный симулятор, 
да к тому же еще и в полном 30. Сог- 
ласитесь, задумка более чем амбици- 
озная и заслуживает всяческого по- 
ощрения. Как и во всяком проекте по 
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лицензии от EA, в NCAA Football 2004 
вы сможете найти полный перечень 
команд, участвующих в реальных со- 
ревнованиях, плюс несколько различ- 
ных режимов, предназначенных для 
того, чтобы максимально долго удер- 
живать внимание пользователя. Са- 
мым интересным, думается, будет ре- 
жим игры вдвоем, с помощью стано- 
вящейся все более популярной тех- 
нологии Bluetooth. 

Трехмерность игры пока вызывает боль- 
ше недоумения, чем восторгов, так как 
недостатков в графике больше, чем дос- 
тоинств. Это инизкая детализация моде- 
лей спортсменов, и плохая анимация, и 
нереалистичная физика. В такой ситуа- 
ции возникает вопрос: имело ли вообще 
смысл настаивать на полигональной гра- 
фике, или разумнее было положиться на 
старые добрые спрайты? Впрочем, воп- 
рос этот скорее риторический — до выхо- 
да NCAA Football 2004 немного времени, 
а значит, рассчитывать на серьезные из- 
менения не приходится. № 


-_ 


a 


| hy м 

| МПСИ 
SEAGOW Mout 
Hy NCAA 
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SEGA RALLY 
CHAMPIONSHIP 


и ПЛАТФОРМА: \-Саде ш ЖАНР: racing 
Ш ИЗДАТЕЛЬ: Sega м РАЗРАБОТЧИК: Sega 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 2 м ДАТА ВЫХОДА: 6 января 2004 года 


http://www.sega.com 


АНДРЕЙ ХАНДОЖКО A.K.A. 
RED CAT 
Chaosman@yandex.ru 


авным-давно в залах 
игровых автоматов, 
азатем и на пристав- 
ке Saturn появилась 
замечательная игра $еда 
Rally Championship. Как и у 
многих других хитов для 
этой консоли, судьбаее сло- 
жилась не самым лучшим 
образом. Однако совсем 
скоро Sega намеревается 
выпустить портативную вер- 
сию SRC - на этот раз для 
новичка рынка, N-Gage. 
Учитывая, что портативное чудо от 
финской корпорации Nokia пока не мо- 
жет похвастаться наличием действи- 
тельно классных игр, ради которых и 
приобретался бы этот аппарат, буду- 
щая новинка вполне может оказаться 
проектом, «продающим» незадачливо- 
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го соперника Game Boy Advance. Са- 
ма Sega, впрочем, не торопится де- 
литься с нами подробностями, хотя до 
выхода игры осталось всего ничего. 
Поэтому не известно, будет ли SRC 
простым портом оригинала, или же аб- 
солютно новой игрой (насколько это 
позволяет жанр), использующей изве- 
стную торговую марку. 

Игровой процесс SRC, скорее всего, 
будет представлять собой смесь ар- 
кадной гонки и симулятора, с некото- 
рым преобладанием первой. Как 
обычно, нам предложат несколько 
автомобилей и набор трасс, по кото- 
рым можно кататься как в одиночку, 
так и в компании друзей, выбрав со- 
ответствующий режим. 

Технически SRC выполнена вроде 
бы неплохо, особенно учитывая ее 
«карманность». Так или иначе, но у 
поклонников N-Gage есть повод за- 
пастись терпением и немного по- 
дождать, надеясь, что Sega их не 
подведет. м 


Полная свобода’ действий на! восьми > 
континентах огромной планеты" полигона 
Развитая соцыальная система: межклано: м" 

вая борьба, интриги и противостоянне 

- Свободное” развитие’ персонажа. = 
мирного торговца довоинаи пирата 

ae Десятки типов. глайдаров,; сотни» видов 
вооружения и оборудования для них 


] ‚4-й Copyright © 2003 ЗАО «1C». Все права защищены. 
MPA Г Copyright © 2003 SkyRiver Studios. Все права защищены. 
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ВОЗВРАЩЕНИЕ ТРАНСФОРМЕРОВ 


МЕСА МАМ 


BATTLE NETWORK 4 


ш ПЛАТФОРМА: GameBoy Advance m жанр: RPG 
и ИЗДАТЕЛЬ: Capcom м РАЗРАБОТЧИК: Capcom 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш ДАТА ВЫХОДА: He Объявлена 


2  http://ww.capcom.com 
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ы и не заметили, 
как родились но- 
вые «Покемоны». 
Компания Сарсот 

не так давно выпустила 

третью игру серии Меда 

Man Battle Network и гото- 

BUT четвертую. Жанр — RPG, 

возможность соединения с 

другими СВА со всеми вы- 

текающими последствия- 
ми присутствует. А разде- 
ление на две версии (в дан- 
ном случае — Red Sun и Blue 

Moon) окончательно позво- 

лило утвердиться в мысли о 

том, что у карманных 

монстров появился новый 
серьезный конкурент. 

Mega Man Battle Network не имеет 

ровно никакого отношения к традици- 


Так выглядит типичное сраже- 
ние с монстрами. 


* 


онным двухмерным боевикам серий 
Mega Man, Mega Man Х или Mega Man 
Zero. Здесь главный герой — лишь 
аватара мальчика по имени Lan, путе- 
шествующая в виртуальном мире. 
Обитают в нем также злые вирусы, а 
для борьбы с ними необходимо иметь 
достаточное количество боевых «чи- 
пов» — некоего аналога то ли покемо- 
нов, то ли магических карт. Сраже- 
ния идут условно в реальном време- 
ни, но достаточно медленно, так что 
успех зависит исключительно от гра- 
мотного применения своего арсена- 
ла. «Колода» (вернее, подборка чи- 
пов) должна быть хорошо сбаланси- 
рованной, чтобы можно было спра- 
виться с любым противником. Откуда 
взялось разделение на две версии? 
Подобно тому как в разных вариан- 
тах Pokemon имеются различные под- 
борки монстров, здесь чтобы соб- 
рать все возможные чипы, придется 
обмениваться ими с владельцами аль- 
тернативной версии игры. м 


Одна игра, две версии, сотни 
тысяч фанатов. 


Обилие дополнительных режимов, возможность коллекциониро- 
вать оружие играют здесь заметно большую роль, чем сюжет. 


X-FILES: 


RESIST OR SERVE 


ш ПЛАТФОРМА: PlayStation2, Xbox ш жанр: adventure 
и ИЗДАТЕЛЬ: \// Games m РАЗРАБОТЧИК: Black Ops Entertainment 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш ДАТА ВЫХОДА: 01.2004 
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оследние несколько 

лет психически неу- 

равновешенный агент 
Фокс Малдер сезон за се- 
зоном пытался убедить 
жителей почти всего зем- 
ного шара в том, что «исти- 
на где-то рядом». Спра- 
ведливость этого утверж- 
дения мы сможем доволь- 
но скоро проверить на 
собственной шкуре, поз- 
накомившись с новой иг- 
рой X-Files: Resist or Serve. 
Кто бы Mor подумать, что игровое вопло- 
щение претендующих на интеллектуаль- 
ность X-Files превратится в некое подо- 
бие Resident ЕМ и прочих ужастиков? Вид 
от третьего лица, решение загадок напо- 
полам со стрельбой и мрачноватая ат- 
мосфера — в общем, все как полагается. 


а 


* 


LJ 


Какое разочарование — 
ни одного пришельца в комнате. 


Ж 


* 


Resist or Serve будет состоять из 
трех эпизодов, каждый из которых, в 
свою очередь, поделен на два акта. 
Один акт нужно проходить Малде- 
ром, второй - всенепременно Скалли. 
Соответственно, Малдер, как самый 
сильный, чаще дерется и стреляет, а 
его напарница, как самая умная, ре- 
шает головоломки. 

Так как разработчики, похоже, не 
слишком-то уверены в потенциальном 
успехе своего детища, главный упор 
сделан ими на то, чтобы привлечь к 
проекту внимание закоренелых фа- 
натов вселенной Х-Нез. Специально 
для этого к участию в проекте были 
привлечены многие актеры, игравшие 
в сериале, в первую очередь Дэвид 
Духовны и Джиллиан Андерсон. Не 
обошлось и без использования зна- 
менитого заунывного саундтрека. 
Тем не менее, Resist or Serve выгля- 
дит не слишком многообещающе на 
фоне других игр такого рода, выделя- 
ясь разве что громким именем. № 


Таинственных убийств в X-Files: 
Resist ог Serve хватит на всех. 


* 


Какой специальный агент сегодня ходит без фонарика? 
Ведь включить верхний свет все равно никто не догадается. 
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TRANSFORMERS ARMADA: 
PRELUDE TO ENERGON 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 m жанр: action м издаТЕЛЬ: Atari 
Ш РАЗРАБОТЧИК: Melbourne House m КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


и ДАТА ВЫХОДА: || квартал 2004 года 
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селенная Тгап$Тог- 
mers сейчас хорошо 
известна в России 
разве что тем, кто 
смотрел в свое время однои- 
менный сериал. А вот за пре- 
делами нашей родины 
«Трансформеры» до сих пор 
достаточно популярны, что и 
дало повод издательству 
Atari поручить австралийс- 
кой студии Melbourne House 
разработку игры по соответ- 
ствующей лицензии. 
События «Трансформеров» расска- 
зывают о борьбе двух группировок 
роботов, автоботов и десептиконов 
(хорошие и плохие, соответственно) 
за контроль над миниконами. Эти ма- 
ленькие роботы, не обладающие Ca- 
ми по себе грозной боевой мощью, 


Воевать придется в разных усло- 


виях, от джунглей до пустынь. 
a = 


* 


способны серьезным образом повли- 
ять на расстановку сил, что и послу- 
жило поводом к очередному проти- 
востоянию. В единственной демо-вер- 
сии, показанной прессе, давалась 
возможность выбрать одного из авто- 
ботов; каждый из них имеет в своем 
распоряжении собственный арсенал 
атак и специальных возможностей. 
После того как выбор сделан, начи- 
нается собственно игра. 

Transformers Armada: Prelude to Energon 
представляет собой достаточно станда- 
ртный (по крайней мере, на первый 
взгляд) action с видом от третьего лица, в 
котором основной упор сделан на 
стрельбу и зрелищные поединки между 
роботами. Упомянутые = миниконы 
действительно заметным образом влия- 
ютна игровой процесс. Обращает Ha се- 
бя внимание качество графического ис- 
полнения — если разработчики не испор- 
тят чего-нибудь за оставшееся время, у 
владельцев PS2 есть реальный шанс по- 
лучить еще одну очень красивую игру. 


«Сложенный» трансформер не 
отличается от дорогой иномарки. 


Малыш миникон не может похвастаться большими пушками, 
но без него роботу-гиганту, скорее всего, придется довольно туго. 
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ОВАКЕМСАНО 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation2 m жанр: action 
и ИЗДАТЕЛЬ: Square Enix м РАЗРАБОТЧИК: Square Enix 
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oxoxe, мода Ha дра- 
KOHOB и им подоб- 
ных летающих и ог- 
недышащих созда- 
ний никак не пройдет. То 
одно, то другое издатель- 
ство объявляет какой-ни- 
будь проект, в котором 
непременно фигурируют 
крылатые ящеры. Вот и 
японский гигант Square 
Enix не удержался от соб- 
лазна и анонсировал раз- 
работку игры Drakengard. 
Главный герой Drakengard, юноша по 
имени Кайм (Куте) — принц маленько- 
го королевства, захваченного злоб- 
ной Империей. До боли знакомая си- 
туация, не правда ли? Чтобы спасти 
от имперских солдат свою сестру, 
Кайм вынужден заключить сделку с 


alll, ris ь. Г. 
В мире Drakengard есть чудо- 
вища куда крупнее драконов! 
7 ai at a ` 1 


. = 


Абсолютно одинаковый внешний вид противников вызывает нездо- 
ровые ассоциации с Chaos Legion. Будем надеяться, что это пройдет. 


7 


драконом, и это притом, что когдз-го 
дракон (этот же, или какой-то другой, 
непонятно) убил его родителей. Нали- 
цо конфликт, который наверняка по- 
лучит должное развитие в ходе даль- 
нейших событий. Сражаться с против- 
никами Кайм будет не только с по- 
мощью дракона, но и собственными 
силами: передвигаться на своих двоих 
в Drakengard придется не реже, чем 
летать верхом на крылатом монстре. 
Многие уже поторопились окрестить 
Drakengard клоном нашумевшего 
боевика Panzer Dragoon Orta для 
Xbox. Однако не менее справедливым 
будет сравнение этого проекта 
Square Enix с такими играми, как Devil 
Мау Cry или Castlevania: Lament of 
Innocence. В любом случае 
Drakengard выглядит достаточно мно- 
гообещающе, объединяя интересный 
сюжет с передовыми технологиями и 
доступным игровым процессом. Анг- 
лоязычный релиз пока что запланиро- 
ван на лето будущего года. 


Отшикарных заставок в Square 


Enix никто не отказывался. 


SHANTAE 
ADVANCE 


и ПЛАТФОРМА: GBA м ЖАНР: action/ platform 
и ИЗДАТЕЛЬ: Не Объявлен м РАЗРАБОТЧИК: \VVay Forward Technologies 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 4 m ДАТА ВЫХОДА: 2004 год 


http://www.shantae.com, 


АРТЕМ ШОРОХОВ 
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дивительно, но для 

Game Boy Color все 

еще делают игры. И 

зачастую эти игры 
диво как хороши! В прош- 
лом году все обозреватели 
были буквально поражены 
«темной лошадкой» Shan- 
tae, разработанной перс- 
пективной командой Way 
Forward Technologies, — or- 
личная графика, интерес- 
ный мир, увлекательный 
геймплей. .. А одной из мно- 
гочисленных «фишек» был 
секретный уровень, по- 
пасть на который было мож- 
но только при помощи СВА. 
Многие тогда задавались вопросом, 
появится ли СВА-версия, уж больно 
специфический разработчик, — то 
для PS2 игру сделает, то для PC, а то 


Тот самый мультиплеер для 
четыре игроков. * 


и вовсе смастерит развивающий гра- 
фический редактор для Sega CD. 
Слава Богу, обошлось без сюрпри- 
зов, — долгожданный сиквел уже в ак- 
тивной разработке; так что в буду- 
щем году все почитатели карманных 
платформеров обретут свое малень- 
кое счастье, благо, проект действи- 
тельно многообещающий. 

Помимо того, что в новой игре все, 
конечно же, будет красивее, веселее 
и интереснее, Shantae Advance мо- 
жет похвастаться и кое-какими конк- 
ретными новыми фичами. Например, 
уровни теперь будут состоять из двух 
«слоев» — переднего и заднего, а пе- 
ремещаться между ними можно при 
помощи специальных врат. Такая воз- 
можность не только существенно 
разнообразит игру, но и ненавязчиво 
позволяет использовать в геймплее 
различные ри72е-элементы. А ведь 
есть и мультиплеер на четыре персо- 
ны всего с одним картриджем! Игру 
надо ждать. Я, например, жду. 


В очередь, дети, в очередь! 
Магию тестировать будем... 


re м" : 
) ь ; Ал > * 


> = 


"A ть if a word al Hd 

oe eT ee be 
Героиня умеет превращаться в различных антропоморфных 
зверушек. Например, в облике гарпии вы можете летать как птица! 
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ш ИЗДАТЕЛЬ: Codemasters m РАЗРАБОТЧИК: Codemasters 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ТЫСЯЧИ № ДАТА ВЫХОДА: 2004 год 
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жанре MMORPG се- 
годня трудно приду- 
мать что-то новое. 
Кажется, он «переко- 
пан» вдоль и поперек пыт- 
ливыми умами талантливых 
разработчиков всего мира. 
Но если новаций и свежих 
идей все меньше и меньше, 
то удачному, интересному 
воплощению проверенных 
временем концептов место 
еще остается. 
Именно таким удачным единением 
старых идей видится Dragon Empires. 
Странствия по огромному миру, уп- 
равление городами, деление на кланы 
— все это мы не раз видели, однако 
Dragon Empires реализует названные 
элементы на качественно новом уров- 
не. Нас ждет огромный мир площадью 
более 900 квадратных километров с 


Властелин небес гордым взгля-* 
дом в ужас всех повергает. 


50 городами в нем. Именно города 
станут камнем преткновения в игре, 
так как управляющие ими кланы попа- 
дают в разряд сильных мира Dragon 
Empires. Однако и проблем у правите- 
лей хватает. Город нужно укреплять, 
защищать, развивать его экономику, 
искореняя преступность на дорогах. 
Если такая деятельность кажется 
вам чересчур громоздкой, тогда доб- 
ро пожаловать в купечество. Не инте- 
ресуетесь заработками? Идите в на- 
емники бить монстров и преступни- 
ков! И это не по душе? Ну, тогда сами 
становитесь преступниками! Отрад- 
но, что вышеописанные возможности 
реализованы на высочайшем графи- 
ческом уровне, есть даже смена 
погодных условий, работающая в 
реальном времени. Наконец, гвоздем 
программы становится Al. Все нейт- 
ральные монстры в Dragon Empires 
свободно странствуют по миру сооб- 
разно своим интересам, а не прикле- 
ены к одному месту. м 


«Ночная бабочка», совсем уже 
синяя. Замерзла, наверное. 


Одно из основных достоинств игры — необыкновенно 
мощный графический движок. 
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NIGHTSHADE 


Ш ПЛАТФОРМА: РОО m ЖАНР: action 


Ш ИЗДАТЕЛЬ: Sega м РАЗРАБОТЧИК: Sega 
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од назад Sega «оживи- 
ла» одну из своих са- 
мых известных серий 
— Shinobi. Игра эта, 
несмотря на все свои дос- 
тоинства, была большин- 
ством геймеров не принята 
и не понята. К счастью, это 
нисколько не повлияло на 
планы компании по выпуску 
сиквела, коим и является 
NightShade (японское наз- 
вание — Kunoichi). 
Проект, по всей видимости, созда- 
вался по принципу минимизации рас- 
ходов. Использован старый графи- 
ческий движок (самое слабое место 
Shinobi) с некоторыми косметически- 
ми изменениями, большая часть прие- 
мов сохранена — разве что управле- 
ние слегка усовершенствовано. Ос- 
новное нововведение касается сюже- 


ый 
Анимация оружия и элементов 
одежды не хуже, чем в Shinobi. 


лк 


та - теперь злу противостоит не нинд- 
зя-с-красным-шарфом по имени Хоцу- 
ма, а его сподвижница, Хибана. Ha- 
выками воинов тени она не обделена, 
и при этом может похвастаться край- 
не приятной внешностью. Титул самой 
популярной виртуальной девушки го- 
да оспорить может. 

Разработчики постарались испра- 
вить некоторые ошибки игрового 
процесса. Неоправданно высокую 
(по мнению современных геймеров) 
сложность подправили, увеличили 
количество «мест для сохранения» 
(ранее геймеру в случае гибели при- 
ходилось начинать все сначала). 
Уменьшился урон от ударов врагов, 
сократилось число бездонных ям. 
Однако, как и ранее, игра это стано- 
вится интересной лишь в случае, ес- 
ли геймер полностью освоит навыки 
ниндзя, научится вихрем проносить- 
ся мимо врагов, убивая всех на сво- 
ем пути. Меня лично такой подход 
только радует. м 


Сюжетные вставки исключи- 
тельно хороши, хоть и редки. 
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эм Фишер возвраща- 
ется на экраны мони- 
торов. После произ- 
веденного первой 
частью Splinter Cell фурора 
игровая общественность, 
естественно, потребовала 
«продолжения банкета». 
Продолжение незамедли- 
тельно было обещано и да- 
же названо. Мистер Фишер 
продолжит играть судьбами 
государств в Splinter Cell: 
Pandora Tomorrow. 
А это значит, что мы вновь окунемся в 
мир политических интриг и заговоров 
на высшем уровне, предстающий во 
всем графическом великолепии ори- 
гинальной игры. Великолепная анима- 
ция, детализированное окружение и 
прописанный до мельчайших подроб- 
ностей главный герой гарантированы. 


Кроме освещения, игра 
порадуетеще и отличной травой. 


* 
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Естественно, никуда не денутся зна- 
менитые эффекты динамичного осве- 
щения, один из самых ярких элемен- 
тов графического оформления 
Splinter Cell. При этом Ubi Soft обеща- 
ет «еще большую кинематографич- 
HOCTb» И «еще более реалистичный 
окружающий мир». Но главной осо- 
бенностью Splinter Cell: Pandora 
Tomorrow должен стать проработан. 
ный multiplayer. Разработчики пока не 
раскрывают подробностей, однако 
известно, что в Online-pexume сразу 
несколько игроков смогут принимать 
участие в миссиях наряду с самим Сэ- 
мом. Утверждается, что это будет 
первый шпионский боевик с подобной 
концепцией, однако Syphon Filter: 
Omega Strain все же поступит в про- 
дажу раньше. Также интересен тот 
факт, что об эсклюзивности (пусть 
даже ограниченной) для ХБох можно 
забыть — игра появится в продаже од- 
новременно на всех четырех основ- 
ных игровых платформах. № 


Допрос на закате - ну разве 
не романтично? 


Вот оно, новое лицо серии Shinobi. Странно, но мне девушка Ж 
чем-то напоминает Спайдермена. 


В отношении эффектов динамичного освещения разработчики 
пошли еще дальше. Похоже, нас ждет настоящая феерия. 
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а фоне расцвета те- 
матики Второй миро- 
вой войны в играх и 
настоящего бума в 
жанре шпионских боевиков 
появление проекта, цели- 
ком и полностью посвящен- 
ного снайперской деятель- 
ности, оставалось вопросом 
времени. И времени весьма 
непродолжительного! 
Боевик Sniper Elite призван доходчи- 
во объяснить игровой общественнос- 
ти, что работа снайпера в корне от- 
личается от той сумасшедшей 
стрельбы ИЗ ВИНТОВОК С ОПТИКОЙ, KO- 
торую мы видим в компьютерных иг- 
рах. В лучших традициях кинокарти- 
ны «Враг у ворот» Sniper Elite самым 
детальным образом воспроизводит 
суровые снайперские будни, где 
удачный выстрел - плод многочасо- 


ф 


Здесь любимая снайперская 
винтовка не поможет. 


= —— . | * 
_- 


вых, а TO и многодневных приготовле- 
ний. Игрокам предстоит тщательно 
выбирать место, удобное и безопас- 
ное, а также планировать отступле- 
ние. Сама стрельба выполнена на но- 
вом уровне реализма и сложности. 
Как истинный снайпер, при выстреле 
вы будете учитывать скорость и нап- 
равление ветра, расстояние до цели, 
собственное дыхание и даже сердце- 
биение. Хотя столь пристальное вни- 
мание к снайперской деятельности 
совсем не исключает перестрелки в 
духе обычных боевиков. Традицион- 
ным пистолетам, автоматам, грана- 
там и даже огнеметам всегда найдет- 
ся место в арсенале снайпера. 
Действия игрушки разворачиваются 
на территории Германии конца Вто- 
рой мировой войны, а затем и перио- 
да «холодной войны». Завербованный 
ЦРУ снайпер Питер Майер (немец по 
национальности) должен выполнить 
десять непростых заданий в обмен на 
американское гражданство. 


na у" 
a 


Жизнь в перекрестии 
прицела... 


Так выглядела Германия в конце войны. Именно здесь вам 
и предстоит провести немалую часть игрового времени. 
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анный материал никоим 

образом не претендует на 

звание «полноценного 

анализа ситуации на рын- 
ке видеоигр за 2003 год», тем 
более что текущий финансовый 
год закончится лишь весной 
2004. Скорее он призван под- 
вести итоги с точки зрения гей- 
мера, а также дать нашим чита- 
телям представление о том, что 
им стоит ждать в будущем. 


Известно, что российские (да и не 
только) геймеры перед покупкой иг- 
ровой системы задаются вопросом 
о том, сколько она проживет, имеет 
ли смысл подождать год-полтора и 
вложить деньги в действительно 
стоящую вещь. История с 
Dreamcast наглядно продемонстри- 


ровала, что брать «то, что дают», 
закрывая глаза на происходящее 
на игровом рынке в целом, а затем 
«обижаться» на разработчиков игр, 
журналистов и создателей консоли 
за то, что они «обманули» своих пот- 
ребителей, есть занятие глупое и 
бесперспективное. А в условиях 
перманентного ожидания новостей 
о следующем поколении консолей, 
грядущей в 2004 году битве порта- 
тивных игровых систем или же круп- 
ных слияний/поглощений вроде 
сделки Square и Enix, необходимо 
некоторое подведение итогов 2003 
года и обобщение информации о 
грядущих событиях. Ведь как люби- 
мые вами игры не появляются ниот- 
куда, не принимаются и решения о 
поддержке той или иной платформы 
сгоряча, в конечном итоге главный 
фактор — сухие цифры продаж кон- 
солей, игр к ним и доходов их созда- 
телей. Вот о них мы и поговорим. 


ФИНАНСОВЫЕ ОТЧЕТЫ ВЕДУЩИХ 


РАЗРАБОТЧИКОВ ВИДЕОИГР * 
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2003 год начался с признания оче- 
видного факта — GameCube и Xbox 
не удалось одолеть PlayStation 2. 
Консоль от Sony купили 21.5 млн. 
жителей США и Канады, 16 млн. ев- 
ропейцев и 12.5 млн. японцев. Инте- 
ресно, что PS2 быстрее (на целых 


14 месяцев!), чем PS one, добра- 
лась до магической цифры в 50 
млн. консолей, и вполне может ока- 
заться самой популярной игровой 
приставкой в истории (не считая 
Сате Воу, естественно). 

В это же время общемировые про- 
дажи GC и Xbox составили всего 
лишь порядка 5.5 и 6.5 млн. штук со- 
ответственно. И, хотя результаты 
НОВОГОДНИХ продаж сезона 
2003/2004 года будут известны 
лишь через пару месяцев, даже по 
прогнозам самих Nintendo и Microsoft 
пользовательская база их систем 
увеличится к весне 2004 года в луч- 
шем случае вдвое. PS2 же, по дан- 


ИНДУСТРИЯ ВИДЕ 


ным, на ноябрь этого года уже ра- 
зошлась в количестве 62 млн. штук. 
Не получится у GC и Xbox догнать 
PS2 и в более отдаленном буду- 
щем. Аналитики считают, что про- 
дажи игровых систем в 2003 году 
достигли пика, а консоли перева- 
лили за половину своего жизненно- 
го цикла. В Японии резкое падение 
количества продаваемого железа 
(в основном за счет PS2) уже име- 
ет место, на более крупном севе- 
роамериканском рынке процесс 
этот растянется на 2004 (20.3 
млн. консолей) год и станет осо- 
бенно заметен в 2005-ом. Напро- 
тив, Европа, где все три системы 
стартовали заметно позже (и, со- 
ответственно, их жизненный цикл 
сдвинут), пока что демонстрирует 
рост продаж, для нее рубежом бу- 
дет следующий год. Одна из важ- 
ных новостей последних месяцев 
касалась преодоления отметки в 
150 млн. проданных игр для PS2 в 
Европе. Впрочем, есть и более ин- 
тересный фактор — по соотноше- 
нию продаж игр и консолей PS2 
несколько уступает GC (по данным 
на осень этого года - 6:1 против 8:1 
в Европе). Цифры эти постоянно 
меняются и зависят от региона, од- 
нако тенденция заметна и объяс- 
нить ее можно в том числе и полным 
отсутствием фактора пиратства у 
консоли от Nintendo. 

Японский рынок, как и ожидалось, 
практически полностью потерян для 
ХБох. Акции по снижению цены, де- 
шевые комплекты из приставки и 
игр к ней помогают временно подс- 
тегнуть продажи, однако даже 
древняя Р$ опе остается для амери- 
канской консоли слишком сильным 
противником. Стих ажиотаж и по 
поводу PlayStation 2 - в 2003 году 
интерес к ней упал на треть. Причи- 
на банальна — насыщение рынка, 
все желающие уже давно приобре- 
ли то, что хотели. Правда, опросы 
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геймеров, вроде проведенного не 
так давно компанией CESA, демон- 
стрируют появление интереса к аль- 
тернативным консолям, прежде все- 
го -к GameCube. Это доказывают и 
отчеты распространителей — за 
первое полугодие 2003 года в Япо- 
нии разошлось порядка 320 тыс. 
СС, что на пять процентов больше, 
чем за аналогичный период прошло- 


БЕЛОЕ ПЯТНО 
ИНДУСТРИИ 


го. Более свежих данных пока нет, 
однако еженедельные отчеты жур- 
нала Famitsu свидетельствуют о 
значительном скачке продаж, свя- 
занном как со снижением цены, так 
и с релизом ключевых хитов вроде 
Tales of Symphonia, Mario Kart Double 
Dash, Final Fantasy Crystal Chronicle, 
Made in Wario. Другое дело, что GC 
все равно проигрывает PS2 со 
столь же разгромным счетом, что и 
ХБох по отношению к СС, и на об- 
щий расклад сил в мире локальная 
победа Nintendo над Microsoft почти 
не оказывает влияния. 

Вообще же, скачки продаж, ин- 
формацией о которых изобилуют 
новости за весь 2003 год, не долж- 
ны никого вводить в заблуждение. В 
то время как популярность 
PlayStation 2 остается достаточно 
стабильной и зависит в основном от 
ситуации на рынке в целом, а ХБох 
нашел свою нишу, и никакие усилия 
не могут ее расширить, GameCube 
целиком и полностью зависит от 
действий Nintendo и ее партнеров. 
Радикальные снижения цены, рели- 
зы крупных игр вроде Zelda: Wind 
Waker, Metroid Рите и Mario Kart: 
Double Dash, приводят к тому, что 
Nintendo может с чистой совестью 
рапортовать об увеличении продаж 
в 4 раза (а в отдельных случаях - и 
в 18 раз!), а также о получении, к 
примеру, 27% (вплоть до 50%) рын- 
ка. Как правило, эта информация 
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Подводить полноценные итоги года, выбирать лучшие проекты и вообще 
заниматься раздачей слонов принято уже после получения данных о рож- 
дественских продажах. Но чтобы облегчить вашу жизнь и посоветовать 
действительно стоящие подарки для вас и ваших друзей к Новому году, 


мы предлагаем личные хит-парады сотрудников редакции «Страны Игр». 
Все указанные в них игры вышли в 2003 году (все-таки, для ретро у нас 
есть особый раздел), и выбор осуществлялся исключительно субъектив- 
но, без скидок на популярность того или иного проекта в геймерском со- 


действительна в течение одной- 
двух недель, затем ажиотаж спада- 
ет. Другое дело, что в отличие от 
Dreamcast, также полагавшейся 
исключительно на редкие релизы 
хитов, информация о слабых сред- 
них продажах отнюдь не пугает не- 
зависимых издателей — Electronic 
Arts и прочие гиганты продолжают 
выпускать игры для консоли, осо- 
бенно охотно — мультиплатформен- 
ные. Изредка возникают даже за- 
бавные коллизии — Tak, @С-версия 
Soul Calibur 2 стала причиной оче- 
редного скачка продаж приставки, 
хотя на рынке одновременно появи- 
лись версии для PS2 и Xbox. 

В целом же ситуация на рынке кон- 
солей за 2003 год ничуть не изме- 
нилась. Главной новостью следует 
считать то, что ни Xbox, ни 
GameCube не покинули гонку, оп- 
ровергая тезис о том, что успешно 
сосуществовать могут не более 
двух конкурирующих систем. Судя 
по всему, и Nintendo, и Microsoft на- 
мерены продолжать борьбу, 
представив к 2005-2006 гг. новые 
приставки. О планах, предусматри- 
вающих продление жизненного 
цикла GC до 2007-2008 года, озву- 
ченных в прошлом году, руковод- 
ство японской компании более не 
вспоминает. PlayStation 2, 
GameCube и Xbox проживут как 
минимум еще два-три года, и даже 
после смены поколений год-два они 
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будут под держиваться разработ- 
чиками, так что вкладывать деньги 
в их покупку сейчас — вполне ра- 
зумный шаг. Понятно также и то, 
что идеальной первой консолью 
для подавляющего большинства 
геймеров, была, есть и будет PS2. 
В дополнение к ней имеет смысл 
взять GC или Xbox — по вкусу. И 
лишь в случае, если вы планируете 
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Аналитики компании Веаг 
Stearns предсказывают значи- 
тельный рост рынка игровых 
консолей, к 2005 году суммар- 
ные продажи приставок текуще- 
kro поколения должны возрасти 
до 153 млн. штук. Из них США — 
71 млн., Европа — 50 млн., Япо- 
ния — 32 млн. Прогнозируется, 
что PS2 к 2005 году будет зани- 


мать 68 процентов рынка, ХБох — ж 


19 процентов, GC — 13 процен- 
тов. Однако второе место еще 
может быть оспорено Nintendo в 
случае, если компания сможет 
предложить действительно уни- 
кальные игры. Пока, к сожале- 
нию, надежд на это остается 
все меньше и меньше. ш * 
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обществе в целом. Каждая подборка наглядно демонстрирует наши пред- 
почтения как обычных геймеров, и должна помочь читателям более пра- 
вильно воспринимать мнения, изложенные в обзорах и иных материалах, 
теоретически обязанных быть объективными. Но как ни крути, мы - такие, 
какие есть, и насильно хвалить откровенно противные нам вещи не умеем. 
Так что если каким-то чудом увидите обзор PC RPG в духе Diablo под авто- 
рством вашего покорного слуги, рассматривайте его как пример альтер- 
нативного взгляда на рынок компьютерных игр. м 
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покупать не более одной игры в ме- 
сяц, можно ограничиться исключи- 
тельно GC или Xbox, благо настоя- 
щие (и зачастую эксклюзивные) 
хиты выходят там примерно с такой 
же периодичностью. 


БОЛЬШИЕ МАНЕВРЫ $ОМУ 

Остающаяся лидером рынка в тече- 
ние второго поколения консолей 
подряд компания, естественно, прив- 
лекает к себе наибольшее внимание 
геймеров. В редакцию «Страны Игр», 
равно как и ее сетевого представи- 
тельства, приходит множество пи- 
сем с одним простым вопросом: «сто- 
итли сейчас покупать PS2, либо луч- 
ше дождаться PS3?» Не вполне по- 
нятно нашим читателям и что будут 
представлять из себя PSP u PSX. 

Важно понимать две вещи. Первая 
заключается в том, что Sony в от- 


ХИТ-ПАРАД 
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личие от Nintendo рассматривает 
игровой сектор лишь как часть ог- 
ромного рынка домашних элект- 
ронных развлечений, и в отличие от 
Microsoft имеет гораздо больше 
возможностей для его захвата. 
Над тем фактом, что PS2 поначалу 
покупали как дешевый DVD-nneep, 
можно смеяться, если не задумы- 
ваться о TOM, что тем самым Sony 
убила сразу двух зайцев, расши- 
рив свое присутствие на одном 
рынке за счет популярности на 
совсем другом. В этом контексте 
особенно логичным выглядит и за- 
пуск PSX. Дешевый set-top box, 
резко уступающий по возможнос- 
тям аналогичным продуктам конку- 
рентов, может оказаться привле- 
кательным для поклонников това- 
ров марки PlayStation, не имеющих 
достаточно средств (да и жела- 
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Metroid: Fusion (GBA) 

Advance Wars 2: Black Hole Rising (GBA) 
Castlevania: Aria of Sorrow (GBA) 

Star Wars: Knights of the Old Republic (Xbox) 

+ Zone of the Enders: 2nd Runner (PS2) * 


Onepauna Silent Storm (PC) 
Warcraft Ш: The Frozen Throne (PC) 
Prince of Persia: The Sands of Time (PS2) 
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ак уж получилось, что достаточное количество времени для 
игр у меня появляется лишь в метро. Поэтому именно главные 
проекты для GBA стоят в моем хит-параде на первых местах. 


ния) на покупку топовых моделей, 
да еще и без игровых возможнос- 
тей. Как правило, в новостях о PSX 
не упоминается тот факт, что Зопу 
занимает на рынке бытовых DVD-R 
устройств всего лишь 2%, уступая 
не только Matsushita (40%), но и 
большинству менее крупных японс- 
ких компаний. С другой стороны, 
дизайн PSX строился так, чтобы 
система менее всего походила на 
игровую консоль. Тем самым, чело- 
веку, чей возраст, пол или соци- 
альный статус не позволяют поку- 
пать «игрушки», она может пока- 
заться значительно привлекатель- 
нее, чем аляповатый GameCube. 
Обычному же геймеру, уже имею- 
щему PS2, проще всего не обра- 
щать Ha PSX никакого внимания, 
равно как владельцам GC He слиш- 
ком-то интересен Panasonic Q. 


ХИТ-ПАРАД * 


Второе замечание заключается в 
том, что Sony Computer Enter- 
tainment на данный момент «тянет» 
на себе всю корпорацию, генери- 
руя две трети чистой прибыли. Не- 
давние перестановки в Sony 
Europe лишний раз доказали, что 
игровой сектор на данный момент 
является приоритетным направле- 
нием деятельности. Так что анонса 
портативной PlayStation попросту 
не могло не быть, ибо даже второе 
место на этом рынке окупит все 
расходы на создание консоли. Вер- 
но выбран и момент для запуска — 
система на базе железа PS one 
(чего следовало ожидать год-два 
назад) не обладала бы достаточ- 
ной производительностью, а вот 
некий промежуточный вариант 
между PS one и PS2, с идеальным, 
с точки зрения геймера, экраном, 
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hter 4: Evolution (PS2) 


WarCraft Ill: The Frozen Throne (PC) 
10 * Плоды желаний (PC) 


ЯТНЫЙ фантастический мир, оттеснивший на время даже Final 


B ark Chronicle открыла новую грань японских RPG, явив необъ- 


Fantasy X. Впрочем, последняя тоже никуда не делась - 160 
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К домашним платформам я подбираюсь только ближе к полуночи. 
Тем не менее, мне все же удалось на себе ощутить все великоле- 
nue Knights of the Old Republic (Xbox) и второй Zone of Enders (PS2). 
Немного разочаровал Soul Calibur 2, a вот трехмерным червям явно 
удалось подлить свежей крови в оригинальный сериал. С большим 
удовольствием отстреливал фрицев в ниваловской Silent Storm, 
российские игры тоже бывают очень крутыми. А пока год еще не 
закончился, нужно успеть оценить нового Prince of Persia, до сих 
пор виденного лишь мельком. м * 


часов геймплея за плечами, как-никак! В целом уходящий год 
запомнился именно консольными релизами, как видно из моего 
хит-парада. Нет, конечно, WC3: ТЕТ никуда не делся, но, ей-бо- 
гу, на PS2 он бы приобрел еще больше! Приставочники наверня- 
ка меня поддержат, к тому же, консольные прецеденты, касаю- 
щиеся второй части знаменитой стратегии, хорошо известны. 
Жду новых проектов для PS2, не забывая следить за РС. Наде- 
юсь, что следующий год будет таким же урожайным. С праздни- 
ком, друзья! м * * 
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ИННОВАЦИИ — КЛЮЧ К УСПЕХУ 


эксклюзивно разработанным носи- 
телем информации (исключающим 
пиратство) и базовым набором ме- 
диа-возможностей оставляет кон- 
курентам мало шансов. Сравнить- 
ся сним сможет лишь гипотетичес- 
кий наследник СВА. Напротив, на 
PSP почти наверняка в каком-то ви- 
де будут представлены многие хи- 
ты с PS one. Борьба Nintendo и Sony 
на рынке портативных консолей 
должна начаться уже в 2004 году 
(пусть и будет вестись в основном 
на уровне обмена бравурными 
анонсами игр и технических воз- 
можностей систем) и продолжится 
в 2005. В любом случае PSP имеет 
гораздо большие перспективы, не- 
жели «разгромленные» в свое вре- 
мя NeoGeo Pocket Color и 
WonderSwan Crystal, а также HO- 
вички в лице N-Gage, Zodiac и He- 
давно объявленного СатеТгас. 
PSP призван повторить успех пле- 
ера Sony Walkman, стать универ- 
сальным портативным медиа-уст- 
ройством, дополняющим стацио- 
нарную PlayStation 3, наследником 
богатого опыта по разработке 
МР3-плееров и PDA, позволяющим 
на ходу прослушивать музыку, 
просматривать видео и запускать 
игры. По вполне понятным причинам 
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Xenosaga: Episode | (PS2) 

Prince of Persia: The Sands of Time (PS2) 
Castlevania: Area of Sorrow (GBA) 
Zone of the Enders: 2nd Runner (PS2) 
Virtua Fighter 4: Evolution (PS2) 
Panzer Dragoon Orta (Xbox) 

Star Wars: Knights of the Old Republic (Xbox) 
Project Gotham Racing 2 (Xbox) 

The Legend of Zelda: The Wind Waker (GC) 
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а порогом сладкой десятки обиженно толпятся Final Fantasy 
Tactics Advance (GBA), Silent Hill 3 (PS2) The Lord of the Rings: 
The Return of the King (PS2), Beyond the Good & Evil (PS2), 
Mario & Luigi Superstar Saga (GBA) — проекты в высшей степени дос- 
тойные, увлекательные. A вот Soul Calibur И как-то He оправдал, уж He 


взыщите. м 


не будет в PSP лишь встроенного 
мобильного телефона. Дело в том, 
что последние кардинально отли- 
чаются от портативных игровых 
систем в плане требований к ди- 
зайну, в случае совмещения функ- 
ций неизбежны жертвы. Напротив, 
перспективной кажется реализа- 
ция взаимодействия PSP и нового 
поколения телефонов Зопу 
Ericsson. А вот Nintendo, для кото- 
рой «дойной коровой» является как 
раз попавший под удар GBA, не 
имеет никаких очевидных возмож- 
ностей привлечь покупателей за 
счет других своих продуктов. Неу- 
дивительно, что сразу же после 
анонса PSP курс акций компании 
упал на десять процентов. 

С PlayStation 3 ситуация менее по- 
нятная. Традиционная для Зопу схе- 
ма постоянного подпитывания инте- 
реса потребителей новыми громки- 
ми анонсами работает, однако уже 
более года никакой новой инфор- 
мации мы не слышали. Нам уже де- 
сятки раз напоминали, что сердцем 
консоли будет необыкновенно мощ- 
ный процессор Cell, то приближая, 
то отодвигая дату поступления его 
в массовое производство. По пос- 
ледним данным, это должно прои- 
зойти в конце 2005 - начале 2006 


х * 
* * 


года, так что и консоль до США и 
Европы доберется никак не рань- 
ше, чем через два с лишним года. 
Это совпадает с концом пятилетне- 
го цикла жизни консолей, ускорять 
смену поколений выгодно разве что 
конкурентам, а опыт последнего 
десятилетия показал, что первая в 
своем классе приставка всегда 
терпит крах (PC Engine, 300, 
Dreamcast). А если учесть, что в 
первый год настоящих хитов ждать 
не следует, то копить деньги на 
PS3, отказывая себе в удоволь- 
ствии оценить игры на PS2, есть за- 
нятие исключительно для мазохис- 
тов. Напротив, опыт показывает, 
что в последние год-два существо- 
вания консоли как раз и появляют- 
ся действительно стоящие игры. 


ЯПОНСКИЙ ИГРОВОЙ РЫНОК 
Традиционно геймеров волнует не 
только количество проданных кон- 
солей, но и положение компаний, 
занимающихся непосредственно 
разработкой игр. Все мы помним 
пример SNK, что в результате че- 
реды провалов потеряла практи- 
чески всех ценных сотрудников и 
сейчас с трудом восстанавливает 
свою репутацию. Не менее волно- 
вала наших читателей и судьба 


* * 
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компании Sega, количество новос- 
тей о которой ничуть не измени- 
лось со времен, когда Dreamcast 
еще подавал признаки жизни. Сле- 
дующие одна за другой реструкту- 
ризации, громкие анонсы, получе- 
ние первой за пять лет прибыли, — 
все это становилось темой для об- 
суждения аналитиков. К сожале- 
нию, полный провал предыдущего 
рождественского сезона поставил 
крест на планах компании по прев- 
ращению в крупнейшее независи- 
мое издательство (на данный мо- 
мент таковым является Electronic 
Arts). В 2003 году не вышло ни од- 
ной стоящей игры, не считая разве 


: * 
* 
* 

Этот год ознаменовался чере- 
дой неожиданных для простого 
геймера решений. Самое гром- 
кое из них касается Infogrames 
— крупнейшее французское из- 
дательство сменило свое назва- 

%Жние на Atari (предварительно 
оно было выкуплено у правооб- 
ладателей). Когда-то именно 
под этой маркой на рынке появи- 
лась первая массово популяр- 
ная игровая консоль. Схожим 
образом поступила и японская 
компания Раутоге, переимено- 
вав себя в SNK Раутоге (что 
должно помочь ей в позициони- * 
ровании себя как прямого нас- 
ледника SNK, культового разра- 
ботчика и издателя аркадных 
игр). Другие компании на столь 
радикальные меры не пошли. 
Tak, Ubi Soft сменила название 


Ha Ubisoft, a Eidos и Konami лишь 
обновили логотипы. м * 
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10 * Warcraft Ш: The Frozen Throne (PC) 

003 год лишний pas продемонстрировал нам, что узко специа- 
2 лизированные игры практически всегда «сильнее» тех, что пы- 

таются угодить всем и сразу. Эпическая сага от 
Namco/Monolith может гордиться самым мощным сюжетом, Disgaea 
выигрывает за счет юмора и никогда не надоедающего геймплея, 
ZoE — идеальная игра для тех, кто любит настоящий драйв, a Breath 
of Fre — лучшая альтернативная RPG года с идеальной системой боя. 
Наконец, Command & Conquer стал именно той стратегией, о кото- 
рой я мечтал еще со времен недооцененной Total Annihilation — co 
сложным балансом и приближенным к реальности боевым процес- 
сом. Последнее увлечение — вышедший в Японии файтинг Naruto: 
Narutimate Него (PS2). = х _ 
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3K Тяжелое финансовое положение Sega в начале года заставило компанию попытаться объединиться поначалу с 


Sammy, а затем — с Namco. В отличие от сделки Square и Enix решение это казалось странным и геймерам, и 
аналитикам, условия обмена старых акций на новые — не вполне разумными. Переговоры были прерваны, а 
оставшиеся порознь компании продолжили свой путь из финансовой ямы самостоятельно, однако буквально на 
днях появилась новость о том, что Sammy планирует купить 22.4% акций Sega у ее родительской компании С$К. К. 
чему это приведет, мы обязательно расскажем в следующем номере. А вот союз Square и Enix, ставший 
реальностью первого апреля 2003 года, доказал свою жизнеспособность. Доход за первое полугодие текущего 
финансового года оказался выше, чем в прошлом (если складывать показатели для Square и Enix по отдельности), 
прогнозы на будущее — и того радужнее. 

Не так хорошо идут дела у Nintendo. Об этом свидетельствуют не только результаты первого полугодия (впервые 
за долгие годы компания сообщает об убытках!) , но и слухи о возможном поглощении или же слиянии с Bandai. Как 
правило, подобные шаги предпринимаются в исключительных случаях; к тому же когда-то с Bandai уже пыталась 
объединяться Sega, находившаяся в весьма затруднительном финансовом положении, вызванном провалом Saturn. 
Пугающая аналогия, согласитесь. щ * 


что переизданий вроде Virtua — возрождение аркадного бизнеса, в 


ствий слишком активной поддержки 


платформа — GC, 2.2 млн. копий игр 
(сюда не входит Resident Evil 4, он 
поступит в продажу уже в следую- 
щем финансовом году), далее следу- 
ют СВАс 2.04 млн. и Xbox с 800 тыс. 
Следует также учесть одну важ- 
ную вещь — коммерческий успех 
той или иной компании далеко не 
всегда зависит от качества изда- 
ваемых ею игр. Так, Копат! больше 
всего заработала не на Silent НИ 3 
и Winning Eleven 7 (Pro Evolution 
Soccer 3), а на карточных RPG се- 
рии Yu-Gi-Oh, Здесь можно провес- 
ти аналогию с до сих пор продол- 
жающейся истерией по поводу 
«Покемонов». Главный источник до- 
хода Namco более нам знаком — 
Soul Calibur Il, однако успех в Япо- 
нии во многом обеспечила игра 
Taiko по Tatsujin, музыкальная ар- 


Fighter: Evolution и Skies of Arcadia: 
Legends, а большую часть продаж 
(их объем значительно снизился по 
сравнению с временами Dreamcast) 
в Японии сгенерировали спортив- 
ные симуляторы серии J-League и 
гонки Initial D. По иронии судьбы от 
ухода в минус компанию спасло 


КОНКУРС у 


прошлом году объявленного бес- 
перспективным. Впрочем, ехидни- 
чать по поводу успехов Sega не 
стоит — за последние два с полови- 
ной года компания сильно сократи- 
ла свои долги - с 120 до 60 млрд. 
йен. Такая же ситуация и у Capcom, 
что с трудом оправляется от послед- 


* * 


* 


GameCube, проходит через рест- 
руктуризацию (которая теперь уже 
вряд ли будет включать уход с ар- 
кадного рынка). В течение всего фи- 
нансового года Capcom планирует 
продать около 13 млн. игр для консо- 
лей, большую часть — для PS (7.6 
млн., 31 игра). Вторая по важности 


* * 
р < * 


када, посвященная японским бара- 
банам тайко и снабженная специ- 
альным устройством управления. 
Японский рынок видеоигр поти- 
хоньку выползает из кризиса, так 
что 2004 год без хороших игр не 
обойдется, а большая их часть, 
как и прежде, выйдет на PS2. m 


ы * 


* 


Конкурс «Игровая индустрия» от «Страны Игр» в качестве основного приза предлагает полугодовую подписку на «СИ»! Он будет разыгран среди Tex, 


кто даст правильные ответы на три вопроса (пишите на wren@gameland.r 


* 


1 „ Какая из представленных 
японских компаний не издает 


консольные игры в Европе 
самостоятельно? 


* 


A) Konami 

B) Coca-Cola 
C) Atlus 

D) Capcom * 


Ж 


* 


% 
2 „ Чем важен конец года для 
игровых компаний? * 


* 


* 


Ж 


3 „ Что общего между компаниями 
Bandai, Namco, Sammy? , 


A) Выручка от продажи игр в период 
рождественских праздников составляет 
львиную долю общегодовой. 

В) В офисы компаний наведываются* 
помощники Санты. 

С) Подводятся итоги финансового года. 
О) Все разработчики уходят в 
длительный отпуск. * 


А) Их штаб-квартиры расположены в 
Скандинавии. 

В) Все они занимаются выпуском 
плюшевых зайцев. 

С) Все они в свое время 
предпринимали попытки по 
объединению с Sega. 

О) Их названия начинаются с буквы Wy 


СТРАНА ИГР #1(154) ЯНВАРЬ 2004 


* 
* * 


По вопросам оптовых закупок 


- - и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
} \ обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
ь Тел.: (095) 737-92-57, 


Факс: (095) 281-44-07 
1c@1c.ru, http://games.1c.ru 


CALL DUT 


Лучший шутер про Вторую мировую. 


24 миссии. 4 кампании. Цель дна — Берлин. 


Никогда еще война не 6 


УР УЕ В. 


© 2003 Права принадлежат компании Activision, Inc. и ее лицензиарам. Опубликовано и распространяется компанией Activision, Inc. Activision 
— зарегистрированный товарный знак, и Call of Duty — торговая марка компании Activision, Inc. и ее лицензиаров. Все права защищены. 
== © 2003 Разработано компанией Infinity Ward, Inc. Эта продукция содержит программные технологии, лицензированные компанией id Software, 
| Inc. («id Technology») id Technology © 1999-2003 id Software, Inc. Все права защищены. Иконка рейтинга — зарегистрированная торговая марка 
компании Entertainment Software Association. Все остальные торговые марки и названия являются собственностью своих владельцев. 
© 2003 ЗАО «1С». Все права защищены. 


CACTEMA 


— Отстой всех времен. Хуже, чем что 
угодно. Обычно потенциальный автор, 
загрузив главное меню «Мальвина VS 
Буратино: первая кровь с голубыми 
волосами», тут же кончает жизнь само- 
убийством, поэтому рецензий на такие 
проекты в «СИ» еще не появлялось. 

— Две текстуры на все. Дви- 
жок, стыренный у Wolfenstein 3D. От- 
сутствие сюжета. Или, что еще хуже, 
его присутствие. Иногда наличествует 
неслабый концепт, понятный исключи- 
тельно разработчику и его престаре- 
лой бабушке. 

— Парой текстур больше, чем 
в предыдущем пункте. В просветах 
между полигонами проглядывает роб- 
кая надежда, которая умирает пос- 
ледней. Первым все-таки умирает 
геймер. От скуки. 

— Иногда это вполне потянуло 
бы и на пятерочку, не будь оно разо- 
чаровывающим чадом знаменитых 


ДЕДЫ МАРАЗМЫ 


ГЛАВНЫЙ ТРЕНЕР 


23.45 6°7,8 9 


предшественников. Прекрасная идея, 
загубленная идиотской реализацией. 
Великолепная реализация, воплоща- 
ющая идиотскую идею. 

— Фаст-фуд среди деликате- 
сов. Кетчуп среди изысканных соусов. 
Не будем ханжами: если очень хочет- 
ся кушать, то гамбургеры с колой 
вкусны почти так же, как молочный по- 
росенок, фаршированный куропатка- 
ми и виноградом. 

— Почти «что надо». Крепкие се- 
редняки, гордые своим заслуженным 
званием. Если нечем занять выходные 
(и при отсутствии игр с более высоким 
рангом) — самый что ни на есть пра- 
вильный выбор. Очень неплохая оценка. 

— На подходе тяжелая артил- 
лерия, шумные промо-акции, обиль- 
ные обещания и заграничные коман- 
дировки. Порой рука по инерции хочет 
вывести на балл-другой побольше, ан 
нет. Всем взяла, да не дотянула. 


BN 
4 


— Абсолютное большинство 
всех заметных проектов, выходящих 
за год, удостаиваются именно этих от- 
меток. Добротное освоение традиций, 
новые идеи и суггестивный геймплей 
— что еще надо, чтобы достойно 
встретить отрочество? 

— Эх... Маловато будет! Такие 
игрушки днем с огнем поискать. Гром 
среди ясного неба. Мы не ждали, а 
оно взяло и свалилось. Шок и трепет! 

— Раз в пятилетку. Нет, в 
эпоху. Высоко-высоко в небе. Сияет и 
плавно парит. В горних чертогах на ог- 
ненном троне. С припадающими свя- 
тыми. Новая серия Warcraft. 

— Трансцендентальное единство 
апперцепции, которое, как известно, 
есть единство функции, а не субстан- 
ции, сливающееся в экстазе с божест- 
венным абсолютом! Купить. Поставить. 
Увидеть. Умереть. Дальше на земле 
делать нечего. Жизнь прожита не зря. 


РЕ 
5, 


Наша награда не привязана 
к оценкам и может быть от- 
дана игрушке, получившей 
любой балл: от ноля до де- 


сяти включительно. Это 

наш редакторский выбор, 
наше ЛИЧНОЕ предпочте- 
ние. Объективное же мне- 


ние выражено именно в 
оценках, после серьезного 
и детального знакомства с 
артефактом. 


МАЛЯР 1-ОЙ КАТЕГОРИИ 


Анатолий 


ИНТЕЛЛИГЕНТ 


ДискоБОоЛ 


Жила-была ма-а-а-алень- 
кая пипеточка для внутриг- 
лазного вливания. Вот пос- 
лал ее как-то дед Мороз на 
выставку достижений на- 
родного хозяйства прику- 
пить пенициллина для сне- 
говика Матвея, страдающе- 
го выпадением морковки... 


* 


* 


Быстро дело сказывается, 
да нескоро сказка делает- 
ся. Дед Мороз, желтый 
рот, красный валенок, ми- 
мо проходил, на записоч- 
ку наступил. Бумажка к 
подошве прилипла, и ос- 
талась пипеточка в непо- 
нятках... * 


ж 


Но подкралась к ней бе- 
шеная избушка на кибер- 
ножках и раздавила бедня- 
гу. Даже 20 приемов джиу- 
джитсу и мама-клизма не 
помогли пипетке. Лежит 
теперь она раздавленная, 
и помочь ей может только 
полная перезагрузка. 


ТРАКТОРИСТ-НАДОМНИК * * 


А дома и стены помогают. 
На ловца, что характерно, 
бежит зверь. И дичь. 
Навзничь. Уж замуж 
невтерпеж. Такой вот * 
попался уж. Настрадалась 
с осклизлым наша 
пипеточка... Да так, что ей 
полный ханбалык настал. 


Очнулась пипеточка в лесу 
дремучем, а музыкантов и 
след простыл. Холодно ей 

в резиновой шкурке, стала 
пипеточка убежище 

искать, и наткнулась на 
медвежью берлогу. Там, 
под теплой мохнатой * 
лапой и спать улеглась... 


А пипеточка затрепонилась 
с бааальшой клизмочкой 
деда Мороза, и изее ма- 
ленькой резиновой головки 
вылетела записочка с ад- 
ресом. Вот и стоит она, как 
полная реторта, и тупит у 
вагончика ТОП-СТОП - вы- 
бирает, сама не знает что... 


m= 
Диня Z 


ШИРОКОЭКРАННЫЙ ОБОРЗЕВАТЕЛЬ 


| 


>A 


ЛошКАРЬ-ЧЕЧЕТОЧНИК 


Постояла пипеточка пять 
минут, подумала о судьбе 
своей неприглядной, 
пошла на автобусную 
остановку и, дождавшись 
бременских музыкантов, 
уехала с ними куда глаза 
глядят, искать сундук со 
сказками.... 


И только Последний Ре- 
волюционер смог вернуть 
пипеточку к резиново- 
стеклянному бытию: отку- 
сил он наконечник своей 
нейрокружке Эсмарха, и 
ввел ей поглубже. Ожила 
она, запищала и рванула 
через сугробы домой. 


А потом все-все-все взяли 

и поехали к Снегурке на мет- 
ро и шли долго-долго по 
улицам темного незнакомо- 
го города , пили крепкий га- 
ванский ром и думали мысль 
о работе, о бабах, о малень- 
ком ежике и о ком-то... 

A Снегурка была не одна... 


МУЗЫКАЛЬНЫЙ РОННРУРС «СИ» 


НА КОНУ БУМБОКС PHILIPS AZ-2558 * 


ПРИСТЕГНИТЕ 


Засовывайте в черепную коробку свежую порцию мозгового 
вещества! Гонка за новейшими технологиями началась! «Страна 
Игр» и компания Philips открывают сезон охоты на бумбокс Philips 
AZ-2558. Штучка увертливая и неопытному ловцу будет точно не по 
зубам! Вооружайтесь энциклопедиями, справочниками, пропусками 
в спецхран и папой-профессором — мы начинаем! 


ак мы уже писали, производители музы- 
кальной техники запустили на рынок новую 
технологию, ориентированную специально 
на играющую общественность. По сути, те- 
перь можно использовать музыкальные центры как 
внешние аудиокарты, что открывает массу новых 
возможностей (USB PC-Link). Например, прослуши- 


1 „ В каком году и где бы- 
ла основана фирма Philips? 
А) Май 1891, Эйндховен; 

Б) Июнь 1920, Ганновер; 

В) Сентябрь 1980, Тайвань; 

Г) Январь 1900, Женева. 


2 „ Кто состоял в родстве 
с одним из братьев-основа- 
телей компании Philips? 

А) Карл Маркс; 

Б) Генри Форд; 

В) Дейл Карнеги; 

Г) Фридрих Ницше. 


3. В каком году было 
открыто первое предста- 
вительство Philips в Рос- 
сии и где? 

А) 1993 год, Москва, Кутузовский 
проспект; 

Б) 1914 год, Санкт-Петербург, 
Невский проспект; 

В) 1923 год, Казань, ул. Знаменская; 
Г) 1988 год, Ленинград, yn. Боль- 
шая Морская. 
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4. Кто из известных ки- 
ногероев пользовался де- 
вайсом Philips? 

А) Лола (которая «Беги, Лола, бе- 
ru») — мобильным телефоном, когда 
пыталась позвонить своему отцу; 

Б) Штирлиц — приемником, когда 
вез пастора Шлага в «Мерседесе»; 
В) Алиса Селезнева — миелофо- 
ном, когда угадывала мысли кроко- 
дила Кеши; 

Г) Джеймс Бонд — диктофоном в 
фильме «Никогда не говори «ни- 
когда». 


* 


вание МР3З-архива прямо с HDD, даже не касаясь 
мышки. Про качество звука в играх, думается, можно 
и не говорить. GamePort сделан специально для 
любителей видеоигр, он позволит совершенно по- 
другому взглянуть на привычное развлечение. 
Бумбокс Philips AZ-2558 имеет все эти навороты в 
дополнение к низкочастотному мООх-динамику. 
* 


5 „ Новогодняя сказка 

На соседней странице вы можете 
лицезреть великолепный плод 
коллективного редакционного 
творчества: «Сказку про пипе- 
точку и снеговика Матвея». Фраг- 
менты этой сказки разбросань В 
произвольном порядке. Ваша за- 
дача — составить их воедино и 
прислать нам вместе с остальны- 
ми ответами правильный вариант 
ЭТОЙ увлекательной рождестве- 
НСКОЙ истории. 
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Отличная графика, прекрасная 
атмосфера, великолепный 
юмор, увлекательная история, 
несложные головоломки. 


Небольшие проблемы 

с управлением и камерой, 

к которым, впрочем, быстро 
привыкаешь. 


Лучший приключенческий квест 
этого года, вобравший в себя 
все лучшее, что было 

в предыдущих частях игры. 


Broken Sword: 
The Shadow of the Templars 


ТРИУМФАЛЬНОЕ ВОЗВРАЩЕНИЕ * 


ПЕТР ГОЛОВИН 
etr@gameland.ru 


ерия Broken Sword no пра- 
By считается классикой 
жанра adventure. Отлич- 
ная, полная загадок и 
тайн, история, великолепная ат- 
мосфера, замечательный юмор 
и очаровательные главные ге- 
рои — все это заставляло влю- 
биться в творение Revolution stu- 
dios буквально с первого взгля- 
да. Но главное, что притягивало 
игроков, — бездна едва улови- 
мого романтического очарова- 
ния, присущего настоящему зах- 
ватывающему приключению. 
С момента выхода последней части 
трилогии прошло шесть лет, а это 
ДОВОЛЬНО внушительный срок даже 
для такой легендарной игры, ведь 
провал Sleeping Dragon вполне mor 
означать смерть всего жанра adven- 
ture, который в последнее время и 
так переживает не самые лучшие 
времена. Но, к счастью, этого не 
случилось. Broken Sword вернулся, и 
это возвращение можно считать, 


ae ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Escape from 
Monkey Island 


ЕСЛИ ВЫ ИЩИТЕ ЛУЧШИЙ ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЙ КВЕСТ, TO OH УЖЕ ЗДЕСЬ, ПЕРЕД ВАМИ. 


как минимум, историческим, ведь по 
прошествии стольких лет игра суме- 
ла сохранить в себе все лучшее, что 
было в предыдущих частях, не поте- 
ряв при этом чудесного шарма, во 
многом благодаря которому она и 
получила свой легендарный статус. 

Не многие игровые проекты века 
прошлого смогли достойно встре- 
тить новое столетие, а некоторым 
пришлось навсегда стать исто- 
рией. Вполне возможно, что Broken 
Sword 3: The Sleeping Dragon также 
могла бы остаться за бортом ко- 
рабля игровой индустрии, на всех 
парах несущегося в светлое трех- 
мерное будущее, так и не порадо- 
вав своих многочисленных поклон- 


CIRCLE OF BLOOD 


Первая часть Broken Sword вышла в 
1996 году и стала одной из самых 
продаваемых игр того времени, ра- 
зойдясь тиражом, превышающим 
восемь миллионов копий. Кстати, 
первоначально эта игра должна бы- 
ла называться Circle of Blood, но в 
самый последний момент было ре- 
шено оставить прежнее название. В 
2001 студия Revolution попробова- 
ла воскресить свое эпохальное тво- 
рение, выпустив Broken Sword: The 


и ПЛАТФОРМА: PC, Xbox ш AHP: Adventure м издатель: Dreamcatcher 
Ш РАЗРАБОТЧИК: Revolution Studios Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
Ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р ||| 750 МГц, 128 Мбайт RAM, ЗО-ускоритель (64 Мбайт) 
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ников долгожданным продолжени- 
ем, ведь за прошедшие годы игра 
откладывалась столько раз, что 
многие игроки практически потеря- 
ли надежду снова встретиться с 
любимыми героями. Однако время 
все расставило на свои места и по- 
казало, что ожидание было отнюдь 
не напрасным. 


ВОЗВРАЩЕНИЕ К ИСТОКАМ 
Главные герои игры остались преж- 
ними. Это молодой и эксцентричный 
искатель приключений Джордж Сто- 
барт (George Stobbart) и его очаро- 
вательная подруга Николь (Nico), 
работающая в одной из парижских 
газет. Как и раньше, история игры 


Shadow of the Templars Ha Game Boy 
Advance. 


SMOKING MIRROR 


Вдохновленные успехом The Shadow 
of the Templars, разработчики при- 
нялись за создание продолжения 
Broken Sword. Оно вышло меньше 
чем через год после появления пер- 
вой части, и было чуть менее попу- 
лярным, чем оригинальная игра. 
Чтобы уложиться в такой короткий 
срок, работникам Revolution приш- 
лось практически отказаться от от- 
дыха, и втечение почти полугода ра- 


ботать без выходных. * 


полна мистических тайн и загадок, а 
ее сюжет напоминает события 
Broken Sword: Shadow of the 
Templars. Как и в первой части сери- 
ала, нам предстоит столкнуться с 
тайным обществом тамплиеров и его 
секретами, бережно хранимыми на 
протяжении нескольких веков. При- 
косновение к запретным знаниям 
чревато неприятностями, и поэтому 
основной вашей целью станет ни 
много ни мало — спасение мира. Ho 
рассказывать сюжет игры я вам не 
буду. Как и раньше, он полон самых 
неожиданных поворотов и увлекает 
с первых этапов игры. По ходу про- 
хождения вы встретитесь со стары- 
ми знакомыми и сможете побывать в 
уже хоженных местах. Так, один из 
этапов игры проходит в Париже, на 
той самой улице с небольшим кафе, 
где начиналась история Shadow of 
the Templars. А еще будет путешест- 
вие в знойный Египет, туманную Анг- 
лию и другие точки планеты, где вам 
придется искать ключи к разгадке 
древнего манускрипта, хранящего 
тайны братства тамплиеров. Каждый 
этап игры запоминается благодаря 


своим, отличным от других уровней, 
особенностям. Если вы хорошо зна- 
ете английский язык, то наверняка 
оцените неповторимый юмор обита- 
телей туманного Альбиона, ну а Еги- 
пет поразит вас встречей с самим 
богом подземного мира — Анубисом. 
При этом события игры разворачива- 
ются настолько стремительно, что 
те девять-десять часов, за которые 
можно пройти Broken Sword 3: The 
Sleeping Dragon, пролетают Ha одном 
дыхании. 


ПОЛНАЯ ТРЕХМЕРНОСТЬ 
Чтобы вдохнуть жизнь в старую иг- 
ру, требуется гораздо больше, чем 
простое копирование игровых идей 
прошлого. И поэтому первое, с че- 
го разработчики начали изменять 
свое творение, — внешний вид ново- 
го Broken Sword. Несмотря Ha TO 
что движок несколько раз перепи- 
сывался практически с нуля, конеч- 


* 
- ОБЗОР. 


ный результат приятно удивляет. 
Графика Broken Sword 3: The 
Sleeping Dragon выглядит просто 
великолепно, и такому визуальному 
воплощению могли бы позавидо- 
вать многие современные проекты. 
Предыдущие части Broken Sword 
могли похвастаться чудесными ри- 
сованными пейзажами, воплотить 
которые в трехмерном простран- 
стве совсем не просто. Но програм- 
мисты из Revolution справились со 
своей задачей на отлично, и отныне 
игра стала абсолютно трехмерной, 
причем красота картинки не усту- 
пает нарисованным от руки интерь- 
ерам предыдущих частей. Работа с 
освещением выполнена на самом 
высоком уровне, а детализация 
уровней просто поражает тщатель- 
ностью проработки и вниманием к 
самым небольшим деталям. Вели- 
колепие игры видно практически в 
каждом кадре, а некоторые сцены, 
например готический замок или не- 
большой цветущий садик в Пари- 
же, просто завораживают своей 
красотой. Помимо замечательных 
ландшафтов, игра отличается ве- 
ликолепной мимикой персонажей, 
по выражению лица которых можно 
легко догадаться, что они думают 
или говорят. Особенно показатель- 
на в этом отношении Николь, кото- 
рая строит такие гримасы, что 
иногда становится смешно даже 
без слов. 


ЧЕМ ПРОЩЕ, ТЕМ ЛУЧШЕ 
Предыдущие части игры славились 
своими головоломками, разгадывать 


В интервью сайту 
www.adventuregamers.com 
директор Revolution 
Software Чарльз Сесил 
(Charles Cecil) так проком- 
ментировал ситуацию 

с игровыми загадками: 
«Создать простую или 
сложную головоломку 
может каждый, но вот чтобы 
удачно интегрировать ее 

в игровой процесс, необхо- 
дим талант. Мы стараемся 
сделать так, чтобы во время 
прохождения у игрока 

не возникло проблем 

с инвентарем и с отсутстви- 
ем в нем необходимых для 
решения задач предметов. 
У персонажей определенно 
не будет лестниц в карма- 
нах, а решения всех голово- 
ломок будут логично проис- 
текать из ситуации, в кото- 
рой оказывается герой». 


"Е. a 


которые было приятно, а подход к 
решению зачастую был не совсем 
обычным. Здесь все осталось прак- 
тически без изменений. Как и рань- 
ше, при прохождении этапов требу- 
ется много думать и принимать не 
совсем стандартные решения, при- 
меняя в качестве ключа не только 
здравый смысл, но и определенную 
долю фантазии, обойтись без кото- 
рой иногда просто невозможно. К 
привычным загадкам, связанным с 
нажатием нужных кнопок, и взаимо- 
действию различных предметов до- 
бавились не совсем обычные зада- 
ния, в которых вам необходимо неза- 
метно пройти мимо охраны, прячась 
в тени, или пробраться в замок, не 
привлекая к себе внимание. В неко- 
торых местах игры вам потребуется 
двигать ящики и использовать под- 
ручные предметы, чтобы с их по- 
мощью преодолевать препятствия. 
Но не бойтесь, ведь чтобы прыгать 
через обрывы или карабкаться по 
стенам, героям не понадобятся лов- 
кость и тренированность Лары 
Крофт. Достаточно просто подойти 
к препятствию и нажать нужную кла- 
вишу. Еще одним нововведением 


ИХ РАЗЫСКИВАЕТ МИЛИЦИЯ 


Перед вами - четыре не- 
раздучных таракана и свер- 
чок (остался за кадром). 

На лицах все героев засты- 
ло выражение, изображаю- 
щее недюжинную работу 
мысли. Можете смотреть- 


ся, как в зеркало: время от 
времени вам тоже придется 
изрядно попотеть. 


стали задания на ловкость и быстро- 
ту реакции, в которых вам необходи- 
мо просто выполнить определенное 
действие, нажав кнопку в нужный мо- 
мент. Что-то похожее было в знаме- 
нитом Shen Mue, но в Broken Sword 
3: The Sleeping Dragon подобные за- 
дания выполнены не совсем удачно. 
Используя для игры джойстик, вы, 
скорее всего, пройдете такие испы- 
тания довольно быстро, но если под 
рукой только клавиатура, то зада- 
ния по быстрому нажатию кнопок 
иногда заставляют по нескольку раз 
проходить один и тот же этап. Вооб- 
ще, управление в версии для РС вы- 
полнено на редкость неудобно. Игра 
не позволяет использовать не толь- 
ко джойстик, но и обыкновенную 
мышку, играть без которой очень не 
просто, а учитывая то, что наст- 
ройка управления по своему жела- 
нию приводит к полному отказу ра- 
боты предназначенных для движе- 
ния клавиш, то, начав играть, вам 


придется адаптироваться к ново- 
му управлению. 


СВЕРШИЛОСЬ! 

Но неудобное управление, пожалуй, 
единственный значительный минус иг- 
ры. Все остальное — один жирный 
плюс. Такие проекты, Kak Broken 
Sword 3: The Sleeping Dragon, просто 
обречены Ha успех. И дело здесь сов- 
сем не в культовости самой игры. 
Sleeping Dragon можно сравнить с зах- 
ватывающим романом, чтение которо- 
го доставляет массу удовольствия. 
Эта игра выполнена с огромной лю- 
бовью ко всем геймерам, а такое 
встречается сейчас очень редко. Обя- 
зательно попробуйте, ивы точно не по- 
жалеете о потраченном на прохожде- 
ние игры времени. Разработчики из 
Revolution Studios смогли доказать, что 
они не зря томили нас ожиданием. И 
пусть умолкнут злые языки — жанр 
приключенческих квестов еще жив, и 
он отнюдь не собирается на покой. 
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Ш ПЛАТФОРМА: PC Ш ЖАНР: КВЕСТ Ш ИЗДАТЕЛЬ: 1C 
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http://pipestudio.ru/fullpipe. 


Занимательная мини-игра — нужно собрать 


в банке троих этих дохликов. 


А воти дядя Ящик. Трансформирует 


предметы. * 


ПОЛНАЯ ТРУБА 


КОМПЬЮТЕРН ИГРА ИВАНА МАКСИМОВА "3k * 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 
perestukin@gameland.ru 


так, 2003 год. Россия. 
Личное дело «Полной 
Трубы». Рецензенты 
других журналов удив- 
ленно открывают для себя воз- 
рождение квеста, а всегда дер- 
жащая руку на пульсе «Страна 
Игр» пишет о «Трубе», как о неч- 
то само собой разумеющемся. 
Мы ждали этого с 1998 года. 
Художник Иван Максимов знаком 
некоторым нашим «продвинутым» чи- 
тателям по мультяшным заставкам 
одного музканала. Однако его 
прошлое нас мало интересует. 
Для нас максимовская биография 
начинается с его появления в иг- 


ponpome — самой подходящей сре- 
де для мультгероев «Трубы». Игра, 
где по шизанутому миру бродят на- 
рисованные вручную персонажи, — 
это верх наших ожиданий. Анима- 
ция никогда не уйдет на покой, и, 


ВОЗВРАЩЕНИЕ 
ОНИ ВСЕГДА БЫЛИ С НАМИ 


Первое упоминание об игре «Полная 
труба» следует искать где-то в прош- 
лом веке. Время темное и неспра- 
ведливое. Квестам было тогда отка- 
зано в праве на существование, 
статьи о них начинались с заупокой- 
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Главный персонаж кажется самым разумным среди этой компании. Один Вуглусед чего стоит. 
Даже внутри игры над этим субъектом с меленкой все смеются и подшучивают. 


как следствие, квесты всегда бу- 
дут актуальны. Выгодные отличия? 
Пожалуйста: тщательная прори- 
совка, авторская работа, hand- 
таае! Сюжет игры немыслим. Пер- 
сонажи гротескны и сюрреалистич- 
ны. Интерактивный мир художника 
Максимова перед вашим взором. 
Привлечение людей большого иску- 
сства — это правильное движение. 

И квесты здесь задают тон. На 
вскидочку, не углубляясь, могу 
сразу выдать: The Dig (сценарий 
Спилберга), «Сибирь» (уровни от 
Бенуа Сокаля - известного мас- 
тера дизайна). Жанр располага- 
ет. В «Грубе» мы не играем, но со- 
зерцаем. Схватываем гигантскую 
дозу впечатлений, эстетски разг- 
лядываем мир изнанки. В 21 веке 
диалоги устарели как средство 
выражения. Слова — они всегда 
слова. Мысли, облеченные в рече- 
вую форму, теряют свою первоз- 
данную сущность, навсегда поки- 
дают мир идей. «Труба» не гово- 


ных речей: «Квестумер!». Но, друзья, 
похоронная процессия затянулась. 
Когда же провожающие в последний 
путь удосужились посмотреть в гроб, 
который они так долго тащили, ока- 
залось, что там давно никого нет. 


рит с нами, но нам есть, о чем с 
ней помолчать. 

Персонажи иных миров «Трубы» не 
должны изъясняться на примитив- 
ных и вульгарных земных языках. 
«Труба» — это мир художника, где 
пазлы не решаются с наскока, ге- 
рои не раскрываются с первых се- 
кунд. Каждая игровая локация — 
это художественная композиция. 
Рассматривайте. Не решается, не 
клеится? 

Отойдите от монитора на положен- 
ные три шага и вглядитесь. Охватите 
всю панораму. Мир нереален, пугаю- 
щий в своей ненормальности, но он 
логичен, как и все в этой вселенной. 
Логика здесь своя, неземная, одна- 
ко она есть. 

Ключевой вопрос для каждой лока- 
ЦИИ — «что здесь хотел изобразить 
мастер?» (не забывайте, игра - ав- 
торская). Тогда все встанет на 
свои места. Дядя Ящик и Вуглусед 
уже не покажутся порождениями 
сумасбродного разума. У каждого 
обитателя «Трубы» есть свои же- 
лания, свои слабости и свои пред- 
почтения. 

Понять — значит победить. Жить в 
этом абстрактном мире можно. Про- 
верено обозревателями «СИ». м 


ХУЖЕ, ЧЕМ 
The Neverhood 


Штучная работа! Сюрреализм и 
психоделия высшей пробы! 
Прекрасная анимация и 
соответствующая озвучка! 


Во-первых, на любителя. Многих 
приверженцев реализма может 
шокировать. 
Во-вторых, мало! 


У квестов — прекрасное 
будущее. Во всяком случае, 
«Труба» дает нам в этом полную 
уверенность! 


Это Качеленя. Любимое блю- 
до — жирная бодрая муха. 


a ЛУЧШЕ, ЧЕМ 
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Зимние обогреватели от Novalogic 
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Ш РАЗРАБОТЧИК: GSC Game World м количеСТВО ИГРОКОВ: ДО 16 № ТРЕБОВАНИЯ К 
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ТОВАРИЩ ХИТМАНЪ, 

ЗАМ. ГЛАВ. РЕДАКТОРА 
ЖУРНАЛА «РС-ИГРЫ». 
FireStarter — крайне перс- 
пективная разработка изве- 
стной всем украинской ком- 
пании GSC Game World, ko- 
торую Ha фоне Сталкеров и 
Xenus’oB пресса почему-то 
не замечает. А зря! Ведь 
это отличный по-настояще- 
му мясной экшен с превос- 
ходной графикой и атмос- 
ферой. Мы видели бета- 
версию и не понаслышке 
об этом знаем. Ежевечер- 
ние баталии BCS и UT ушли 
в прошлое, и теперь нашим 
фаворитом является 
FireStarter! 


FIRESTARTER 


И СОЖГИТЕ ЗДЕСЬ BCE! ы * 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 
perestukin@gameland.ru 


ретий раз проект FireStar- 
ter появляется на страни- 
цах нашего журнала. Поя- 
вился бы и в четвертый, 
но настала пора релиза. Наста- 
ла пора большой игры. Журна- 
листы «СИ» впиваются пожел- 
тевшими от времени клыками в 
финальный вариант геймплея 
Е$ и выносят свой окончатель- 
ный и бесповоротный приго- 
вор. Так вершатся судьбы. И вы 
в первых рядах. 
FreStarter варганили в киевских зас- 
тенках гейм-лаборатории GSC Game 
World, прославившейся «Казаками» и 
еще не вышедшим S.T.A.L.K.E.R. 
Серьезный зверь. Матерый. Мы его 
выслеживали долго. Ездили за ним на 
Украину, выискивали информацию о 
нем в Интернете, придумывали о нем 
небылицы сами. Теперь, когда зверь в 
плотных тисках, зажатый в клетке 
винчестера нашего компьютера, нас- 
тало время узнать, на что способен 
этот зубр украинского игропрома. 
Для этого требуется не так много. Уп- 
равление - стандартное WSAD + нес- 
колько кнопок по желанию игрока. 
Примитивный шутер? О нет, друзья! 


| РОДНЕЕ, ЧЕМ к 


| СЕРЬЕЗНЕЙЧЕМ ^ | | 
= Quake III: Re 
ы р Arena = 
td ы 


* ВКИЕВ НЕ ЗА САЛОМ И ГОРИЛКОЙ НУЖНО ЕЗДИТЬ, А ЗА ИГРАМИ! 


FireStarter не дается так легко. Укро- 
щение строптивого и есть первосте- 
пенная цель игрока. Чудище обло, 
озорно, огромно, а потому готово 
сокрушить кости любого недостойно- 
го, неподготовленного много мнящего 
о себе юнца. На рентгеновских сним- 
ках мы видим, что перед нами идеоло- 
гический продолжатель традиций 
прямолинейных шутеров в духе 
Serious Sam. Никаких рассусолива- 
ний — хук справа и ты в нокдауне. Все 
верно — но Нгеацег предлагает нам 
много больше, чем кажется даже на 
самый неповерхностный взгляд. Это 
не безумный скоростной Will Воск. 
Это, друзья, много больше, изобре- 
тательнее и динамичнее. Здесь не 
держат слабаков. Слабаки остаются 
на съедение шакалам из низкобюд- 
жетных шутеров от разработчиков 
из дальневосточных неславянских 
стран, куда свет большой игровой ин- 
дустрии не заглядывает даже изред- 
ка. Мы-то хоть изредка можем пог- 
реться под лучами испепеляющего ог- 
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ня настоящих хардкорных, жгучих 
как перец чили, пронизывающих 
насквозь устремлений истинных энту- 
зиастов своего дела, чьи слова, мыс- 
ли и дела подкреплены нешуточным 
опытом, пониманием предмета и чет- 
ким знанием того, как реализовывать 
свои амбиции. Перед нами как раз та- 
кой пример, когда люди знают, чего 
хотят достигнуть. Когда знают, что 
уровень профессионализма не мо- 
жет позволить им допустить промахи 
даже в незначительных компонентах 
игры. Когда настоящий, неподдель- 
ный энтузиазм оживляет изначально 
крепкий, продуманный фундамент, 
заставляя его плясать в невероятном 
танце смерти, сокрушающем на сво- 
ем пути всех недостойных и недоста- 
точно крепких духом для испытания, 
крещения огнем, коим и является 
бескомпромиссный FireStarter. 


> ВОИНА БЕЗ ПРАВИЛ 
Игрок, сжимая потной ладошкой вы- 
дохшуюся мышь, всматривается в 


ОБЯЗАТЕЛЬНО ПОПРОБУЙТЕ! 


ЧЕТЫРЕ ШОТГАНА... 


Любимейший персонаж редакции — 
здоровенный четырехрукий дети- 
на. Самый колоритный и фактур- 
ный. Это животное, в котором не 
осталось ни капли человеческого, — 
вершина героев ЕР$, когда-либо 
придуманных людьми. Дело в том, 


что получив определенный скилл, 
эта горилла умудряется стрелять со 
всех четырех рук. Это уже не по-ма- 
кедонски, это по-свински. Зато, ка- 
кой спектр ощущений! Палить из 
четырех стволов нам ни разу не 
приходилось... * 


* 
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По такому техногенному ландшафту игрок 
улепетывает от преследователей. 


Миры Imperial — это помпезность и масштабность. Самые архитектурно насыщенные уровни. 
Безопасно любоваться видами можно только в режиме зрителя. 


Вот такие визуальные эффекты требуют 
наличия толостолобого процессора. 
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ВЕРДИКТ 
“VE GOT A POWER! 


Огненный шторм на кончиках 
пальцев. Смерч божественных 
эманаций в жерле вулкана. 
Конец мирным дням. 


Всего восемь человек в муль- 
типлеере - это недостойно! 
Кровь — слишком игровая. 
Многое напоминает о 02. 


Игра, где результат виден сразу: 
либо ты жив, либо ты мертв. 


* 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО, 
ГЛАВНЫЙ РЕДАКТОР 
ЖУРНАЛА «ПУТЕВОДИТЕЛЬ». 
Я гангстер. По призванию. 
Варианты исключены. Отк- 
ровенно динамичный экшн 
выливается в бесцельную 
погоню за подсознанием. 
48 часов, и ни секунды 
больше, — ровно столько 
мне отведено на самоутве- 
рждение в этой материи бе- 
зумия. Когда звучит оче- 
редной выстрел, задаешься 
смелым вопросом «За- 
чем?». Не знаю. Так, прос- 
то — для развлечения. 


экран. Там нет ничего, кроме адской 
смерти в разных ее ипостасях. Игрок 
умирает часто и больно. Взращенная 
на розовых и плюшевых играх пос- 
леднего пятилетия, современная гей- 
мерская братия тихонько постаныва- 
ет. Так нас не били давно. С первых 
секунд FireStarter нам ставят ульти- 
матум — выживи или сдохни. Вызов 
нам кидает программа, бездушная 
машинка, набор цифрового кода, но 
ненавидеть врага начинаешь по-нас- 
тоящему. В FireStarter все по-честно- 
му — сюжет не юродствует на тему 
инопланетного вторжения, мутацион- 
ного взрыва, государственного пере- 
ворота. Главный герой попадает в ло- 
вушку игрового автомата, где враги 
виртуальны, а страдания и смерть — 
истинны. Наш аватар сражается с 
программой, то же самое делает и 
игрок в реальности. Компьютерная 
игра и жизнь находят точку сопри- 
косновения. Ничто не вышибает из 
процесса, ничто не смешит и не за- 
бавляет. Искусственный интеллект 
издевается и пытается дрючить чело- 
века по полной. FireStarter - это игра, 
где А! напрямую противопоставлен 
homo sapiens. Столкновение проис- 
ходит здесь и сейчас. Победитель по- 
Лучает больше, чем жизнь и свободу. 
Вступить на кровавую тропу боли 
просто. Пройти ее до конца - удел 
избранных. GSC Game World остав- 
ляет конструирование сложных ми- 
ров на будущее. Сейчас же нам в ли- 
цо кидают простую, как жизнь, и тя- 
желую, как бетонные башмаки на но- 
гах чикагского бутлегера, правду 
лабиринта, в коридорах которого 
притаился минотавр наших страхов. 
Все просто - но эта простота готова 
раздавить нас, расплющить, превра- 
тить в кровавое месиво. Истоскова- 
лись по гонке за собственной тенью? 
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В правом нижнем углу фиолетовым огнем 


сияет и манит артефакт. 


Массивные стены давят на сознание игрока, 
лишний раз, напоминая, что он в ловушке. 


СТРАНА ИГР #1 
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Ваш путь пролегает здесь. Вы хоте- 
ли быть жестоким и получать жесто- 
кость обратно? Ловите, и не говори- 
те, что вес этого мрачного мира вам 
не годится. 


> Я ПОДЖАРЮ ТВОЕ СЕРДЦЕ 

Сначала этого не замечаешь, но 
FireStarter — оставаясь абсолютно 
прямолинейным, мозговышибающим 
представителем породы стальных, 
нержавеющих шутеров — умудряется 
продемонстрировать невероятную 
для своих тесных рамок «широту 
взглядов». Вас заставят бегать сло- 
мя голову и остервенело крушить все 
на своем пути — не просите пощады, 
иначе быть не может. Но одной 
стрельбой по конечностям дело не 
ограничится. Вам приготовили нес- 
колько сладких пилюль, готовых 
взбодрить израненного героя на его 
пути к духовному перерождению. 
FireStarter не даст вздохнуть запы- 
хавшемуся игроку, замаявшемуся 
нажимать гашетку. Словосочетания 
«переждать, отсидеться, заныкать- 
ся» — это лексикон других игр. Игрока 
гоняют по уровню, как салагу по пла- 
цу. Победа заключена в артефактах, 
что фиолетовыми рубинами раскида- 
ы по разным углам локаций. Игрок 
должен реагировать на них как бык 
на красное полотно: скакать к месту 
появления немедленно! Камера ус- 
лужливо подыгрывает — показывает 
появившиеся артефакты со всех 
сторон, как бы заманивая и привле- 
кая. Не менее услужливый секундо- 
мер тотчас запускает свой, возмож- 
но последний, отсчет. Теперь против 
игрока действуют не только киберу- 
родцы, но и более непреклонный про- 
тивник — время. На поиски иногда да- 
ется не больше пятнадцати секунд. 
Не нашел - проиграл. «Ты всегда был 
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слабаком, человек!», — посыл кото- 
рый читается в надписи Game Over. 
На весь уровень есть всего три 
«быстрых загрузки», позволяющих 
малодушному игроку продолжить 
борьбу с последнего взятого арте- 
факта. Всего три! По истечении кото- 
рых уровень придется осиливать с 
самого, что нина есть начала. Крова- 
вый смерч страданий проносится пе- 
ред вашими глазами и заставляет вы- 
лезать из покрытой холодным потом 
кожи, чтобы этот сахарный, но неи- 
моверно изматывающий кошмар не 
повторялся снова. Мы говорили вам, 
что в FireStarter слабакам не место? 
Мы готовы повторить это еще раз. 
еще. Потому что это истина. Хард- 
корщики! Эти техногенные джунгли 
созданы именно для вас. Но готовы 
ли вы принять правила этой, каза- 
лось бы, простецкой и в чем-то сол- 
датской игры? Пусть даже сначала 
вам придется тяжко, но немного об- 
выкнувшись и адаптировав рефлек- 
сы к неизменной — и неизменно жес- 
токой! — среде AreStarter, вы научи- 
тесь кусать пули на лету. 


> BITE THE BULLET 
Уцепившись зубами за пролетающий 
мимо кусок свинца, вы наконец-то 


= 


При первой возможности меняем бен- 
зопилу на что-нибудь скорострельное. 


2 — aa 
Бешеной радости от расправы нет. Выдохнул, перезарядил, побежал дальше. Только в финале 
уровня, когда таймер успокоится, можно и посмеяться над глупыми монстрами. 


‘www.firestarter-qgame.com 


ВСЕМ ИЗВЕСТНЫЙ 
МАТВЕЙ КУМБИ, 


ЗАМ. ГЛАВ. РЕД. ЖУРНАЛАХ. 
«Как 3a время t попасть из 
точки А в точку В, по пути 
преодолев препятствие 

С?» - подобной математи- 
ческой задачкой можно 
описать почти каждый игро- 
вой уровень. Только точка А 
в игре - место, где лежит 
гранатомет, точка В — ныч- 
ка, в которой появился ар- 
тефакт, а препятствие С — 
бегущий по пятам обезу- 
мевший здоровяк с топо- 
ром. Как из всех возможных 
вариантов решения выбрать 
единственно правильный? 
Как извлечь искомый Х, ко- 
торый приведет к верному 
решению «You win»?.. Ску- 
чающим от нехватки дина- 
мики в экшенах советуем 
попробовать FireStarter — 
еще никогда математика не 
была такой занимательной. 


найдете в себе силы открыть глаза и 
увидеть, что из себя представляет 
храбрый новый мир FireStarter. Украи- 
нские кузницы GSC Game World де- 
лают из раскаленного железа иск- 
лючительный продукт - о планке ка- 
чества главного разработчика быв- 
шего СССР, думаю, вы осведомлены. 
Пусть главное пиршество ждет нас в 
более замороченных и амбициозных 
проектах, но то, чем накрыли стол 
сейчас, способно вышибить голод- 
ную слюну даже у зажравшегося 
гурмана, только что полакомившего- 
ся парным мясом молочных челове- 
ческих младенцев, приправленных 
соусом хорошо выдержанной нена- 
висти и украшенной дольками спе- 
лой неутоленной ярости. Графичес- 
кое оформление этого «безумства 
палачей» напомнит деньки, прове- 
денные за UT ОЗ. Замкнутые прост- 
ранства, куда брошен выживать иг- 
рок, выполнены в различных архи- 
тектурных стилях. Читайте об этом 
здесь. В игре вам будет некогда заг- 
лядываться на красоты техногенно- 
го дизайна. Вокруг вертящегося ра- 
неным ужом игрока будут мелькать 
обрывки бэкграунда: Industrial, 
Empire, Space. Посмотреть есть на 
что, но экскурсии не будет. Ожида- 
ется бесконечное драйвовое сраже- 
ние. Места на карте запоминаются 
не по выдающейся архитектуре, а по 
наличию в них патронов, аптечек и 
прочих вкусностей. Система ценнос- 
тей в FS первобытна. 


>] РАССТРЕЛЯННЫЙ ВОРОБЕЙ 

Киберспортсмены в FireStarter же- 
ланные гости, но они не единствен- 
ные кто имеет здесь власть над 
шотганом. Ролевые элементы урав- 
нивают в правах похлеще мистера 
Кольта. Мы ведь не говорим об игре 


Вы видите того, кто спрятался в кроваво- 
красной дымке? А он там. Он там!!! Стреляй! 


Враги имеют обыкновение появляться за спи- 
ной. Приходится постоянно крутиться волчком. 


на 25% сложности, где любой кали- 
ка перехожий проползет FireStarter, 
не упражняясь в богатырской уда- 
ли? RPG притаилось в финале каж- 
дого уровня, где игроку кидают ме- 
ню из нескольких довольно причуд- 
ливых яств: скиллы самых невероят- 
ных возможностей. Фаршировку 
свинцом по-македонски заказыва- 
ли? Аватар чудесным образом овла- 
девает стрельбой с двух рук. Не 
устраивает размер боезапаса? К 
черту македонство, берите увели- 
ченный патронташ! FireStarter без- 
жалостен, но предоставляет право 
выбора: какой именно скилл готовы 
повысить. Пусть только один и без 
бесконечной прокачки единствен- 
ного стратегически важного пара- 
метра. Но даже в таких условиях 


Авиационный пулемет, прозванный буржуями «миниганом», 
чертовски подходит для любых случаев жизни. 


неспортивным товарищам становит- 
ся легче дышать. 


> BURN MY EYES 

FireStarter — реальный поджигатель. 
Пусть OH и не способен спалить ваш 
дом дотла, но устроить локальный 
адреналиновый пожар в отдельно 
взятом помещении может без осо- 
бых проблем. Вернее, единственной 
проблемой является ваше здоровье. 
Способны ли вы вытерпеть искрис- 
тый столп пламени, сдирающий 
плоть с вашего бренного недостой- 
ного каркаса примитивного челове- 
ческого механизма? Способны, зна- 
чит самое время присоединиться к 
пайро-вечеринке, грозящей выплес- 
нуть волны безумия далеко за преде- 
лы вашего сознания. м 


Базука с оптическим прицелом - мечта любого разрушителя. Даже в виртуальной 
реальности, удовольствия от пользования этим транклюкатором не убавляется. 
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Визуально водяная поверхность очень сильно } q По ходу гонки вам придется бороться не только с соперниками (поведение которых значительно 


Классический мультиплеер для GameCube — * 
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Ш ПЛАТФОРМА: СС Ш ЖАНР: racing 
№ ИЗДАТЕЛЬ: Nintendo Ш РАЗРАБОТЧИК: Nintendo EAD 
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напоминает морскую гладь из Wind Waker... y усовершенствовали), но и с многочисленными превратностями дороги. Например, банальным трафиком... 


MARIO KART: DOUBLE DASH! 


ВЕРДИКТ > 


МЫСЛИ ВСЛУХ * 
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Сверхкачественный дизайн 


трасс, бешеная динамика, 
интересные нововведения. 


Отсутствие серьезного новато- 

рского скачка, не самое удачное 
в серии музыкальное сопровож- 
дение, малое число трасс. 


Mario Kart, который и в Африке 
Mario Kart. Бескомпромиссное 
мультяшное гоночное 
удовольствие. *k 


Реплеи заезда, как в любой 
уважающей себя гонке. 


УДВОЕННОИЙ СИЛ 


СЕРГЕЙ ОВЧИННИКОВ 
ovch@gameland.ru 


есшабашный несерьез- 

ный гоночный сериал 

всегда приносил Nintendo 

только стопроцентный, га- 
рантированный успех, став, по- 
жалуй, даже более популярным 
чем оригинальные платформеры 
о приключениях веселого усача. 
В этом году компания оказалась в по- 
ложении, когда перед рождественс- 
ким пиком продаж кроме залихватско- 
го сиквела к Mario Kart и революцион- 
ного снижения цены на саму пристав- 
ку, она не смогла предложить игрокам 
ни одного крупного проекта. Нишевый 
F-Zero СХ не в счет, а заочно обожае- 
мая Final Fantasy: Crystal Chronicles, 
увы, успела появиться только в Ano- 
нии. Сможет ли Мапо Кай в одиночку 
удержать позиции GameCube на миро- 
вом рынке? Честно говоря, ответ на 
этот вопрос мало зависит от качества 
продукта. Но именно качество больше 
всего интересует нас. 


>) ДВОЙНАЯ ДОЗА 

MK:DD, как и все предшествующие 
«большие релизы» от Nintendo для 
GameCube, за исключением одного 
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лишь Metroid Рите, He является, по 
большому счету, новаторским про- 
дуктом. Здесь все примерно так же, 
как в Mario Kart 64, но со значитель- 
ными улучшениями и дополнениями. 
Мы с этим вполне готовы жить, одна- 
ко игрокам, жаждущим революцион- 
ных изменений, следует поискать се- 
бе что-то другое. В гоночном жанре, 
да еще и мультяшном, любое смеще- 
ние в атмосфере или игровом процес- 
се зачастую полностью меняет все 
восприятие игры. Новый Mario Kart 
сделал упор на «детализованную 
простоту» при увеличении яркости и 
насыщенности действия. И несмотря 
на некоторые перегибы, можно уве- 
ренно сказать, что идея сработала. 
Игра стала динамичнее и сложнее, а 
игровой процесс приобрел ряд запо- 
минающихся черт. Практически слив- 
шись по внешнему облику с ярким 
мультфильмом, MK:DD буквально за 


РАЗБИРАЯ MK:DD 


тридцать секунд вступительной зас- 
тавки успевает создать правильное 
настроение. Лишь включив 
GameCube, вы сразу поймете, зачем 
вы будете играть в Мапо Кан. Нет, не 
чтобы ездить. И не считать полигоны. 
И даже - не чтобы выигрывать. Весе- 
литься. С применением двух героев, 
веселого карта и потрясающих, од- 
новременно простых и продуманных 
до мельчайших деталей, трасс. 


=) ДВОЙНОЙ ГЕРОИЗМ 

Главное новшество — наличие двух 
персонажей в каждом из картов и 
большой выбор машин, благодаря ко- 
торому вы получаете возможность 
сбалансировать команду по 
собственному вкусу. Обязанности 
между героями строго распределены: 
один отвечает за вождение, второй — 
за оружие. При этом нажатием одной 
кнопки их можно запросто поменять 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ ПО ЧЕМПИОНАТАМ 


Первоначально игрокам доступны 
лишь три кубка с 12 трассами внут- 
ри. Успешно закончив (с золотой 
медалью) гонки в классах 50сс, 
100сс и 150сс, вы получите доступ 
к четвертому кубку. После того, как 
откроются и будут успешно пройде- 
ны все трассы Special Cup, Ha ва- 
шем пути останется лишь финаль- 


ное испытание. Общий грандиоз- 
ный чемпионат из шестнадцати за- 
ездов, успешно преодолев кото- 
рый, вы получите аж шестнадцать 
новых трасс. Слишком уж сильно 
радоваться, впрочем, не стоит, 
ведь все они представляют собой 
лишь зеркальные отражения уже 
имеющихся треков. * 
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местами. У каждого из персонажей 
помимо стандартных бонусов, соби- 


ТРАССЫ ПРОСТО 


ВЕЛИКОЛЕПНЫ. раемых на трассе, имеется свой 

НЕ СМУЩАЕТ ДАЖЕТОТ — собственный, доступный только ему и 
ФАКТ, ЧТО ИХ ИЗНА- — при этом достаточно часто выпадаю- 
щий во время гонки. Так, например, 

ЧАЛЬНО ДОСТУПНО Mario стреляет пятеркой огненных ша- 
ВСЕГО ДВЕНАДЦАТЬ, pos, Donkey Kong оставляет за собой 

А ПОСЛЕ ПОБЕДЫ BO —натрассе гигантский банан, Yoshi otn- 
ВСЕХ ТРЕХ КЛАССАХ —рРавляет в свободный полет гиган- 
тское яйцо, а Wario грациозно жонгли- 

МОЩНОСТИ ОТКРЫВА- рует огромной бомбой, которая, ра- 
ЕТСЯ ВСЕГО ЛИШЬ ЧЕТЫ- —зорвавшись, задержит в пути тех, кто 
РЕ ДОПОЛНИТЕЛЬНЫХ. = ‚оказался в эпицентре взрыва. Соот- 


ветственно, собирая себе гоночную 
команду, следует думать не только о 
ходовых характеристиках и способ- 
ности толкаться на трассе, но иотом, 
какие бонусы вы хотите использовать. 
Стратегически нужно теперь подхо- 
дить и собственно к гонке. Ведь специ- 
альный бонус выпадает только бом- 
бардиру, но никак не водителю (иск- 
лючение — двойные бонусные ящики). 

Трассы просто великолепны. Не сму- 


Ледяные трассы — бич всех гонок. Нет ничего 
хуже автомобиля, потерявшего управление. * 


Специальный бонус для Донки-Конга — 
естественно огромный банан. > 
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щает даже тот факт, что их изна- 
чально доступно всего двенадцать, а 
после победы во всех трех классах 
мощности открывается всего лишь 
четыре дополнительных. Впрочем, 
Virtua Fighter, например, совершенно 
не страдает от того факта, что дос- 
тупных персонажей в игре лишь нем- 
ногим более десятка, а не тридцать- 
сорок, как в том же Tekken. Важным 
признаком по-настоящему хорошо 
смоделированной трассы является 
то, насколько легко она запоминает- 
ся. В MK:DD они запоминаются мгно- 
венно, с первого раза. Не столько из- 
за простоты, сколько из-за сногсши- 
бательно грамотного дизайна. И аб- 
CONIOTHO все они предоставляют игро- 
ку широчайший простор для фанта- 
зии и демонстрации своих способнос- 
тей. Возможность как следует «сре- 
зать» путь преграждается многочис- 
ленными опасностями, которые под- 
жидают в каждом из таких мест. 
Лишь грамотный водитель сможет по- 
настоящему воспользоваться лан- 
шафтом. Большинство трасс застав- 
ляют активно заниматься изучением 
заносов, вынесенных на триггеры Ё и 
А, - без мастерского их освоения в 
150сс просто нечего делать. А ведь 
чтобы открыть последние четыре ве- 
ликолепных трассы, необходимо пол- 
ное прохождение игры! 


>] ДВОЙНОЙ ФАВОРИТ 

Игровой процесс максимально сба- 
лансирован, а искусственному ин- 
теллекту отныне запрещено жульни- 
чать, как это случалось с ним вдоль 
и поперек в Мапо Кай 64. При этом 
компьютерные оппоненты ничуть не 
хуже вас ездят и используют различ- 
ные призы, составляя серьезнейшую 
конкуренцию, особенно в более 
сложных вариантах на 100сс и 
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150сс. Играть с компьютером весьма 
интересно, однако это отнюдь не 
умаляет достоинств многопользова- 
тельской игры, в которой Mario Kart 
попросту нет равных в жанре. Дол- 
гие часы, пролетающие за считан- 
ные секунды — единственно возмож- 
ный эффект. Конечно, собрать в до- 
машних условиях гигантскую уста- 
новку из восьми телевизоров, вось- 
ми GameCube и восьми копий игры 
для грандиозной ГАМ-битвы будет 
трудно, однако умельцы уже додума- 
лись обманывать GC, представляя 
интернетовского противника (дости- 
гается посредством сетевого адап- 
тера, поставляемого для Phantasy 
Star Online) в качестве обычного 
LAN-cocega. Если и Интернет кажет- 
ся слишком сложным решением, то 
выбор падает на обычный зрИ- 
screen, идущий без всяческих тор- 
мозов на стабильных 60 кадрах в се- 
кунду. На сладкое — дополнительные 
боевые трассы-арены для много- 
пользовательских разборок. 
Mario Kart: Double Dash, конечно же, 
никаким грандиозным спасителем 
Nintendo стать не сможет. Это прос- 
то еще одна великолепная игра, об- 
ладающая магической притягатель- 
ностью, невероятно захватывающая 
и во всех аспектах качественная. 
Для фанатов предыдущих версий иг- 
ры она не станет откровением, но 
наверняка не станет и разочарова- 
нием. Не обладающая ни сенсацион- 
ной графикой, ни новаторским игро- 
вым процессом, ни передовым зву- 
ком или музыкой, Double Dash, тем 
не менее, является одной из лучших 
игр года. Для всех владельцев 
GameCube, знающих для чего у кон- 
соли спереди просверлены четыре 
порта для джойстиков, к покупке 
обязательной. м 
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Как и во всех предыдущих частях серии, тип бонуса нельзя выбрать заранее — OH генерится случ. 
образом после подбора кубика с вопросительным знаком, что на заднем план 
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mg ПЛАТФОРМА: PC, PS2, Xbox, Game Cube м жанр: adventure м издатель: Vivendi Universal 


Ш РАЗРАБОТЧИК: Radical Entertainment м количество игроков: до 4 
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ериал про семейку Cumn- 

сонов давно стал неотъ- 
| емлемой частью так на- 
’ зываемого американско- 
го образа жизни. Его любят ине- 
навидят, но никто не сомневает- 
ся в том, что похождения тупо- 
ватой ячейки общества и их дру- 
зей представляют собой один из 
ярчайших примеров сатиры на 
американское общество. 
Вот уже несколько лет этот мультсе- 
риал демонстрируется по отечествен- 
ному телевидению, и, несмотря на сво- 
еобразный, а местами откровенно чер- 
НЫЙ юмор, он привлекает к себе внима- 
ние телезрителей и имеет огромное KO- 
личество поклонников, которое можно 
сравнить только с аудиторией сериала 


посвященного всенародным придур- 
кам — Бивису и Батхеду. 

Смею предположить, что игра The 
Simpsons: Hit & Run будет популярна 
именно среди поклонников сериала, 
ведь тем, кто не знаком с Гомером, 
Бартом, Лизой и другими обитателя- 
ми городка Спрингфилд 
(Springfield) , будет довольно сложно 
понять происходящие на экране со- 
бытия. Но даже если вы не смотрели 
ни одной части сериала, не торопи- 
тесь откладывать диск с игрой в 
дальний угол, ведь возможно, что 
после прохождения The Simpsons: 
Hit & Run вы тоже вступите в много- 
численные ряды фанатов мульт- 
фильма. Ну а тем, кто не представ- 
ляет своей жизни без приключений 
любимых героев, я и советовать ни- 
чего не буду, ведь вы наверняка уже 
все поняли из названия игры. 


НО МОЖНО ОСТАВАТЬСЯ НА МЕСТАХ 


Конечно, Simpsons: Hit & Вип не Grand Theft 
Auto, и поэтому процесс угона транспортных 
средств происходит здесь несколько иначе. 
Вы выходите на дорогу, останавливаете 
приглянувшееся авто и забираетесь внутрь. 
Но при этом выкинуть водителя из машины у 
вас не получится. Автовладелец так и оста- 
нется сидеть в кабине и станет для вас лич- 
ным водителем. Даже если вы покинете авто, 
он будет терпеливо дожидаться вас внутри. 
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>, НЕОЖИДАННОЕ СРАВНЕНИЕ 
Но не все так очевидно, как может по- 
казаться на первый взгляд, и, начав 
играть в The Simpsons: Hit & Run, вы, 
скорее всего, будете удивлены тем, 
что происходит на экране, ведь игро- 
вой процесс нового творения компа- 
нии Radical Entertainment больше всего 
напоминает знакомый всем Grand 
Theft Auto. Да-да, не удивляйтесь, это 
именно так. Разумеется, Гомер или 
Барт Симпсон не очень подходят на 
замену великому автоугонщику, и ко- 
нечно же, убивать, грабить и зараба- 
тывать деньги, выбивая их из добропо- 
рядочных граждан, вамне удастся. Но 
полихачить на угнанном авто, сбивая 
пешеходов и совершая головокружи- 
тельные прыжки, можно ничуть не ху- 
же, чем в творении Rockstar. Задания, 
которые вам придется выполнять по 
ходу игры, очень незамысловаты и в 
большинстве случаев сводятся к пу- 
тешествию из одной точки города в 
другую, чтобы выполнить определен- 
ное поручение. При этом вам даже не 
надо думать над тем, куда должен 
добраться главный герой. Как только 
вы сядете в машину, на дороге заго- 
рятся зеленые стрелки, приводящие 
вас прямиком к нужному месту. Но 
этот довольно однообразный процесс 


| HETAKAS, КАК 
Grand Theft 


Auto Ш 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


Симпатичная графика, легкий 
ненавязчивый геймплей, 
классический симпсоновский 
юмор. 


Неудобное управление и ужас- 
ная камера, из-за которой 
иногда просто не видно, 

что делает персонаж. 


Очень неплохая игра, которая 
в полной мере обладает своеоб- 


разным очарованием любимого 
многими мультфильма. 
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ЛЕГКИЕ ДЕНЬГИ 


Получать монеты в игре можно различными 
способами. Самым простым и самым экстре- 
мальным из них является выбивание завет- 
ных кругляшков из столбов, деревьев, почто- 
вых ящиков и даже надгробных камней на 
кладбище. Но учтите, что если вы выберете 
такой способ получения денег, то вскоре вас 
начнут преследовать полицейские машины, 
которые почему-то взрываются при малей- 


шем столкновении с вашей машиной. 


можно разнообразить участием в гон- 
ках по улицам Спрингфилда. Несмот- 
ря на то, что в игре всего семь этапов, 
не считая двух бонусных уровней, иг- 
рать в Те Simpsons: Hit & Вип очень 
приятно и интересно, а интерактив- 
ность окружающего мира заставляет 
постоянно выбираться из машины, 
чтобы попробовать, что же будет, ес- 
ли, например, нажать вон ту большую 
кнопку рядом с грузовиком. 


>) ТОЛЬКО ДЛЯ ЦЕНИТЕЛЕЙ 

Разумеется, игра по такому сериалуне 
может обойтись без соответствующе- 
го юмористического антуража. Ив Sim- 
psons: Hit & Run он присутствует в пол- 
ной мере. Если вы неплохо знаете анг- 
лийский язык, то шутки обитателей не- 
большого городка непременно приве- 
дут вас в восторг. Юмор оригинального 


RIVTOM ИНФО 


ПМаЦионный Удар = 


визионном прародителе. Дизайн 
строений, машин и внешний облик ге- 
роев также перекочевали из сериа- 
ла, и поэтому во время игры кажется, 
что перед тобой новая серия приклю- 
чений Симпсонов. В целом игра сов- 
сем не плоха, и отмахиваться от нее, 
мотивируя это тем, что вы не являе- 
тесь поклонником сериала, не стоит. 
Так что, еслиу вас высвободится сво- 
бодное время, не занятое прохожде- 
нием очередного игрового шедевра, 
попробуйте поиграть в Simpsons: Hit 
& Вип, так, для разнообразия. 


сериала передан в игре очень хорошо, 
ведь все диалоги и озвучку персона- 
жей производили те же люди, которые 
принимали участие в работе над мульт- 
фильмом. Особенно запоминаются 
комментарии Гомера во время езды на 
автомобиле. Ну а для самых преданных 
фанатов сериала разработчики приго- 
товили отличный подарок в виде специ- 
альных карт с так называемыми гэгами 
из сериала, воспроизводящими полю- 
бившиеся диалоги. Найти их не просто, 
но ведь для настоящих любителей 
Симпсонов нет никаких преград. 


2; ОЧЕРЕДНАЯ СЕРИЯ 

Графически Simpsons: Hit & Run выг- 
лядит, как и подобает мультиплика- 
ционной игре. Персонажи выполнены 
в полном 3D, но при этом смотрятся 
так же, как в своем двухмерном теле- 
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онты — материя тонкая. 

Можно сказать, иллю- 

зорная. Можно даже ска- 

зать, вообще не материя. 
Но, умело раскиданная в раз- 
ные стороны, она творит насто- 
ящие чудеса. Вот Activision, 
например, так грамотно расто- 
пырила пальцы, пиаря True 
Crime: Streets of L.A., что всем 
поневоле пришлось поверить, 
что это нечто неимоверно кру- 
тое и достойное тягаться с СТА. 
Вообще, понты в True Crime - это кра- 
еугольный камень, вокруг которого 
построена вся игра. Все здесь сдела- 
но с таким размахом, с таким недетс- 
ким апломбом, что впору сразу капи- 


НЕТ ПРЕДЕЛА СОВЕРШЕНСТВУ 


ЧУВАК?! * * 


тулировать, поднимать лапки вверх и 
благоговейно фигеть перед крутей- 
шим полицейским боевиком наших 
дней. Но как это часто бывает, слиш- 
ком много сил ушло на пиар, слишком 
усердно издатель и разработчики 
убеждали нас в безоговорочной убий- 
ственности своего творения. В ре- 
зультате по сравнению с размахом 
обещаний игра получилась просто 
пшиком. Если же проигнорировать 
брошенные в нашу сторону понты ине 
держать за это зла Ha Activision, то 
можно признать True Сите очень да- 
же добротным боевиком, который, 
тем не менее, звезд с неба не хватает. 


НИК КАНГ 
ПРОТИВ ЛОС-АНДЖЕЛЕСА 
Главный герой Тие Сите, Ник 
Канг, — крутейший в мире коп, один 


За каждое выполненное задание Ник по- 
лучает определенное количество очков, 
которые затем расходуются на починку 
автомобиля, лечение в больницах, а так- 
же прокачку. Без нее пройти игру просто 
невозможно. Посещая расставленные по 
городу тиры и спортзалы, Ник выучивает 
новые приемы для ведения перестрелок 
и рукопашного боя. Сам процесс обуче- 
ния представляет собой забавную мини- 
игру (каждый раз — новую), так что наску- 
чить прокачка не может по определению. 


вид которого повергает в ужас лос- 
анджелесскую шпану (якудзу, рус- 
скую мафию и т.д.). По крайней ме- 
ре, у него на лице написано, что он 
свято в это верит. Естественно, та- 
кому суперполицейскому поручают 
расследование суперпреступления, 
дают в напарницы суперэмансипиро- 
ванную красотку и пару прямо-таки 
никаких пистолетов. Окрыленный 
собственной крутостью Ник выходит 
на улицы Лос-Анджелеса. 

Главная гордость разработчиков — 
это достоверность, с которой они 
воссоздали город. 800 квадратных 
километров — это не шутки. Террито- 
рия, доступная для исследования, 
больше Vice City и Liberty Сйу вместе 
взятых. Раза в два. В этом смысле ре- 
бята из Luxoflux утерли нос всем. Лю- 
бители бесцельного шатания по го- 
роду в поисках того-не-знаю-чего-но- 
без-чего-жить-не-могу будут в вос- 
торге. Но на этом реальная свобода 
и заканчивается. Чтобы шатание по 
Лос-Анджелесу не было совсем уж 
бесцельным, разработчики позабо- 
тились о том, чтобы на улицах с за- 
видным постоянством происходили 
различные мелкие преступления. Их 
предотвращение не является строго 
обязательным, но поначалу забавля- 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


и плАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox, GameCube ш жанр: action 
Ш ИЗДАТЕЛЬ: Activision № РАЗРАБОТЧИК: LUxoflux 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


Огромная территория для исследо- 
вания, множество способов 

занять свободное время, зрелищ- 
ные перестрелки и рукопашные бои. 


Однообразный игровой процесс, 
маловразумительная графика, 
множество недоработок 

в интерфейсе. 


«Еще один полицейский боевик». 
Местами - захватывающий, мес- 


тами — нудный и однообразный. 
Но не лишенный свежих идей. 
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Mafia: | —— Grand Theft Auto: A 
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TRUE CRIME НЕ СВЕТЯТ ЛАВРЫ VICE CITY. 


Если вы He любите рэп, луч- 
ше сразу вырубайте музыку 
в Тгие Сите, потому что на 
протяжении всей игры ваш 
слух будут услаждать 
рэперы, работающие под 
лейблом West Coast. 20 
бескомпромиссных гангста- 
рэперских композиций — 
это не для всех. Возможно, 
Activision поступила onpo- 
метчиво: саундтрек в Vice 
City (например) был на 
любой вкус. Тем не менее, 
издатель очень гордится 
плодотворным сотрудниче- 
ством с West Coast и уже 
успел выпустить саундтрек 
на отдельном компакт-диске. 
Самая яркая звезда из 
приглашенных принять 
участие в работе над проек- 
том - это, конечно, Snoop 
Dogg. OH не только «пода- 
рил» игре одну из своих 
песен, но и согласился быть 
секретным играбельным 


персонажем. 


ет. Взялась ли толпа подростков пе- 
ревести бабушку через дорогу в не- 
положенном месте, припарковал ли 
какой гангстер угнанную машину под 
знаком «Парковка запрещена», за- 
вязалась ли на улице перестрелка с 
применением запрещенных междуна- 
родными конвенциями кассетных 
бомб — во все Ник может сунуть свой 
нос. Результатом «расследования» 
преступления является либо арест ви- 
новных, либо панихида по ним. А Ник, 
соответственно, получается очки «хо- 
роший коп» или «плохой коп». К сожа- 
лению, после первого десятка таких 
BOT «расследований» о них хочется 
забыть и никогда больше не вспоми- 
нать. При всем кажущемся разнооб- 
разии происходящих правонаруше- 
ний, дело всегда ограничивается ли- 
бо перестрелкой и мордобоем, ли- 
бо автомобильной погоней с после- 
дующей перестрелкой и мордобо- 
ем. О том, насколько интересен 
этот аспект игрового процесса, 
неплохо говорит тот факт, что нас 
заставляют патрулировать улицы 
города в наказание (!) за то, что мы 
не до конца выполнили какие-либо 
сюжетные задания. 


‹ НОГАМИ ЕГО, НОГАМИ! 
По-хорошему, в True Сите нужно вы- 
полнять только сюжетные миссии, 
так как лишь они представляют ре- 
альный интерес. Сам сюжет не бле- 
щет большой оригинальностью, но 
история подается достаточно гра- 
мотно, чтобы все время подогревать 
наш интерес. Собственно, если бы 
не она, и сюжетные миссии своди- 
лись бы исключительно к погоням, 
перестрелкам и мордобою. А так по- 
лучается добротный боевичок. 
Типичная схема выполнения задания 
выглядит так. Ник получает наводку 


КАК ЗАВЕЩАЛ НАМ ВЕЛИКИЙ АРНИ 


Стрелять с двух рук Ник умеет с самого начала. А 
вот стрелять одновременно в двух противников — 
это уже умение, которое придется приобретать 
по ходу. Перестрелки в Тгие Сите очень похожи 
на то, что мы видели в Dead to Rights, только лос- 
ка им не хватает. Даже замедленные падения, ко- 
торые сейчас не делает только ленивый, и те не 
слишком зрелищны. Зато Ник умеет поднимать 
оружие с пола, не нагибаясь. Выглядит здорово, и 


такого больше нигде нет. 


* 


(мол, в одном из детских садов Лос- 
Анджелеса за последний год вдвое 
вырос объем производства героина, 
надо бы разобраться), погружается 
в авто и едет к месту назначения (по 
пути, естественно, заскочив на буль- 
вар Голливуд, чтобы.. э-э-э.. под- 
HATb... 9-9-9... уровень тестостерона в 
крови). Добравшись до нужной две- 
ри, Ник ее вышибает, и начинается 
бойня. Она бывает двух видов: руко- 
пашная и с применением огнестрель- 
ного оружия. Первая удалась разра- 
ботчикам на славу. Ник и так-то 
внешне напоминает Джета Ли, ав 
рукопашном бою и подавно. Все 
очень эффектно размахивают рука- 
ми, выкрикивают матерные японские 
слова и, что самое главное, ломают 
мебель. Ох, как тут ломается ме- 
бель! Драка в баре всегда заканчи- 
вается именно Tak, как она и должна 
заканчиваться: ни одного целого 
стола и стула, кругом битое стекло и 
трупы, трупы, трупы, трупы. Перест- 
релки были бы столь же хороши, ес- 
ли бы не управление. Передвигается 
Ник уж очень медленно и неуклюже, 
да и система прицеливания могла бы 
быть получше. А так стрельба по-ма- 
кедонски (по-другому крутые поли- 


цейские не умеют) очень неплохо 
поднимает настроение. 


ЧТО СТОБОЙ СТАЛО, 
ЛОС-АНДЖЕЛЕС? 
Если в чем True Сите и одержал верх 
над СТА, то это в части графики. Но, 
положа руку на сердце, назвать СТА 
технологически продвинутой игрой 
можно, только наступив на горло сво- 
ей совести. Поэтому победа, прямо 
скажем, невелика. Лос-Анджелес в 
True Crime представляет собой обыч- 
ное скопище наспех обтесанных то- 
пором домов, маловразумительных 
деревьев и разгуливающих по улицам 
квадратных человечков. Главные ге- 
pou, правда, посимпатичнее. Уних да- 
же пальцы анимированы! Внутри по- 
мещений картина чуть более радост- 
ная, но особым богатством интерье- 
ры тоже не поражают. Hitman 2 и 
Splinter Се! могут спать спокойно. 
То, что Activision представила нам в 
итоге, конечно, очень далеко от пер- 
воначальных обещаний. Даже не 
слишком удачная The Getaway во 
многом получилась интереснее True 
Сите. Тем не менее, игра сделана на 
совесть. Просто не ждите, что она 
заставит вас потерять покой и сон. 
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ладельцы Сате Boy 

Advance вряд ли могут 

сейчас обижаться на изда- 

телей RPG за невнима- 
тельность. Пухлому списку того, 
что уже появилось для карманной 
консоли от Nintendo, и того, что 
должно выйти в ближайшие ме- 
сяцы, позавидуют даже видав- 
шие виды поклонники PS2. И пер- 
вое место в этом списке занима- 
ют тактические ВРС: достаточно 
вспомнить Final Fantasy Tactics 
Advance и Onimusha Tactics. Пос- 
леднее творение меШдет 
Systems (авторов знаменитых 
Advance Wars) также способно 
претендовать на любовь не одних 
только хардкорщиков. 


СКОЛЬКО ЛЕТ, 
СКОЛЬКО ЗИМ 
Наверняка не многие знают о том, 
что Fire Emblem для GBA - не первая 
игра в серии, а даже некоторым об- 
разом седьмая. Первые «Огненные 
эмблемы» были выпущены еще в под- 


FIRE EMBLEM HA GAMECUBE... 


Известно, что домашняя консоль OT 
Nintendo явно не страдает от пере- 
избытка ролевых игр. Хотя в распо- 
ряжении большой М находятся сра- 
зу несколько команд, разрабаты- 
вающих RPG, ни одна из них не то- 
ропится делать что-либо подобное 


забытые сегодня времена 8-битной 
NES, а затем перекочевали на ее 16- 
битную преемницу, Super Nintendo. 
Как это часто случается, достоин- 
ства сериала до поры до времени 
могли оценить только жители Япо- 
нии — всем остальным великая и мо- 
гучая Nintendo показала большую и 
совсем неаппетитную фигу. Тем 
больше у нас поводов как следует 
изучить Аге ЕтЫет теперь. 

С топором против мечей не попрешь. 
Сюжет традиционно силен - все-та- 
ки мы имеем дело с RPG, а переска- 
зывать его смысла нет. Поэтому пе- 
рейдем прямиком к особенностям иг- 
рового процесса - в конце концов, 
именно ими определяется ценность 
любого проекта. Вам предстоит 
отыгрывать роль молодого полко- 
водца, осуществляющего общее ру- 
ководство действиями подчиненных. 
На практике выглядит это достаточ- 
но тривиально: выбираете тех или 
иных бойцов, отдаете приказ, кого и 
каким образом необходимо атако- 
вать, после чего любуетесь резуль- 
татом. Главное, что нужно при этом 
помнить: в Fire Emblem действует не- 
зыблемая система соотношений 
«кто кого бьет», своего рода «прави- 


на GameCube. Тем не менее, год 
назад в прессу просочилась ин- 
формация о том, что Intelligent 
Systems якобы работает над GC- 
версией Fire Emblem. Увы, слухи, 
как бы приятны они ни были, оста- 
лись только слухами. 


* 


ло треугольника», которое действи- 
тельно как в отношении атак обыч- 
ным оружием, так и в отношении ма- 
гии. Например, мечи лучше всего ра- 
ботают против топоров, топоры — 
против копий, которые, в свою оче- 
редь, идеально подходят против ме- 
чей. То же касается и магии: она де- 
лится на разновидности light, dark и 
anima, каждая из которых имеет 
свои плюсы и минусы. 

В бою нелишним будет воспользо- 
ваться особенностями ландшафта — 
можно укрыть свои войска в лесу или 
горах, что заметно затруднит их до- 
сягаемость для противника. Даже 
погодные эффекты, такие как снег и 
дождь, могут повлиять на успех/про- 
вал того или иного хода. В то же вре- 
мя никого не интересует, атакуете 
ли вы противника с тыла или с флан- 
гов, что, к слову, реализовано во 
многих тактических RPG. 

В Нее Emblem вы не можете «произво- 
дить» войска, как это было в Advance 
Wars. Новые бойцы присоединяются к 
вам после выполнения самых различ- 
ных условий — от простого разговора 
до выполнения какого-либо квеста. 
Разумеется, такой подход к рекрутс- 
кому набору заставляет беречь каж- 
дого солдата: ведь если он погибнет, 
придется искать ему замену, что от- 
нюдь не всегда просто сделать — бес- 
конечно набирать случайно генериру- 
емых бойцов (что реализовано почти 
во всех ТАРО с необратимой 
смертью!) здесь нельзя. В кампании 


БЛИЗКО К 


и ПЛАТФОРМА: Game Boy Advance ш жанр: Strategy/RPG 
и ИЗДАТЕЛЬ: Nintendo Ш РАЗРАБОТЧИК: Intelligent Systems 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1-4 


ВЕРДИКТ 
ПОЧТИ ИДЕАЛЬНАЯ ИГРА 
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МЫСЛИ ВСЛУХ 


ПЛЮСЫ 


Интересный сюжет, сбалансиро- 
ванный игровой процесс, 
нелинейность, большое количе- 
ство персонажей, отличный звук. 


МИНУСЫ 


Отдельные графические недо- 
работки, несколько однообраз- 
ный дизайн, затянутый режим 

обучения, слабый мультиплеер. 


Отличный пример качественно 
и с душой сделанной ролевой 
игры. Один из лучших предста- 


вителей жанра для СВА. * 


| А 


Tactics Ogre: ь + am) Final Fantasy 
The Knight of Lodis ый Tactics Advance 


ВСЕГО ПАРУ МЕСЯЦЕВ СПУСТЯ У ДЕТИЩА SQUARE ENIX ПОЯВИЛСЯ ОЧЕНЬ СИЛЬНЫЙ КОНКУРЕНТ, 


для одного игрока несколько де- 
сятков глав, причем первые девять 
целиком посвящены тренировкам, 
что, честно говоря, может изрядно 
утомить. Конечно, правильная под- 
готовка очень полезна, но ее мож- 
но было бы сделать не столь затя- 
нутой. Существует еще и тийрау- 
ег-режим, но в силу своей ограни- 
ченности (доступны только сраже- 
ния на аренах), он очень быстро 
приедается и вряд ли надолго 
привлечет ваше внимание. 


ГЛАЗА И УШИ 
B FE очень приятная графика, чему 
способствуют очень симпатичная 
анимация и масса статичных иллю- 
страций, сопровождающих диало- 
ги героев и заставки. Общее впе- 
чатление может подпортить разве 
что чересчур примитивная карта, 
но к ней быстро привыкаешь. Ис- 
пользуется строго вид сверху. 


Звуковые эффекты (свист топо- 
ров, лязг мечей) с учетом возмож- 
ностей GBA просто великолепны. 
К музыке можно отнестись двоя- 
ко: простенькие мелодии вряд ли 
доведут до экстаза, но слуха они 
точно не коробят и общему наст- 
рою игры вполне соответствуют. 
Вряд ли кто-нибудь назовет Fire 
Emblem событием года в игровой 
индустрии. Слишком много здесь 
традиционных недостатков такти- 
ческих RPG, от которых конкурен- 
ты избавились уже давно. Необ- 
ратимая смерть героев, изнаши- 
вающиеся предметы и отсутствие 
специального режима тренировки 
(есть только сюжетные бои) вряд 
ли добавили Нге ЕтЫет поклон- 
ников. Но то, что на наш суд 
представлена глубокая, увлека- 
тельная и действительно интерес- 
ная игра, — это факт, обсуждению 
не подлежащий. 


О РУКОВОДЯЩЕЙ РОЛИ В ДЕЯТЕЛЬНОСТИ АРМИИ 


Генерал, как известно, солдату не 
товарищ, но отец родной, а заод- 
но мать, дедушка, бабушка и про- 
чие родственники. Он заботится о 
солдатах, солдаты заботятся о 
нем. А геймеру придется следить 
за всеми сразу. Потеря рядового 


бойца (будь он хоть трижды уника- 
лен) в худшем случае испортит 
вам настроение и затруднит про- 
хождение тех или иных глав. Но 
вот гибель вашего главного про- 
теже немедленно приведет к ли- 
цезрению надписи GAME OVER. 
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LORDS OF THE BOARDS * 


АНАТОЛИЙ HOPEHKO 
spoiler@gameland.ru 


рименительно к SSX 3 мне 
бы очень не хотелось оз- 
вучивать пошлое выраже- 
ние «сиквел». Куда прият- 
нее обозначить своенравный 
проект как «SSX в кубе». Мест- 
ные девочки занимают первые 
места на конкурсах красоты, бе- 
зумству трюков позавидуют гол- 
ливудские каскадеры, а получа- 
емого адреналина хватает нато, 
чтобы провести бессонную ночь 
за написанием обзора. Впечат- 
лений — уйма. И главное — веро- 
ятность натереть мозоли на 
пальцах составляет все 100%! 
SSX 3 - выдающееся полотно импрес- 
сионистов из EA Sports. Игра, nopa- 
жающая невероятно открытой архи- 


МУЗЫКА В КАРМАНЕ 


Саундтрек к игре выпущен на CD 
отдельным тиражом и может рас- 
цениваться как весьма удачный 
сборник электронных композиций. 


Fatboy Slim, Chemical Brothers, The 
Faint, Royksopp — вот немногие из 
тех исполнителей, что засвети- 
лись на звуковой дорожке. Воз- 
можно, диск станет обязательным 
приобретением для поклонников 
настоящего сноуборда. 


тектурой геймплея. Вспомните ощу- 
щение полной свободы в GTA Ill, и вы 
поймете, о чем идет речь. И неважно, 
что у вас нет обреза под мышкой и це- 
лого стада неприятелей. Не в этом 
счастье. Просто заберитесь на вер- 
шину и встаньте на сноуборд. 


SNOWBOARD UNDER МУ FEET 
Вы не найдете криво слепленных хол- 
мов и праздно шатающихся персона- 
жей - SSX 3 впечатляет, прежде все- 
го, единством составляющих. Горный 
массив, три вершины и миллион воз- 
можностей. Мгновенно прочувство- 
вать все величие невозможно — спер- 
ва предстоит накушаться снега. 
Никто не запретит прокатиться с вер- 
шины до самого подножия. Необходи- 
мые полчаса — ваше время, и вы впра- 
ве распоряжаться им вплоть до пос- 
ледней секунды. Что любопытно, весь 
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путь можно преодолеть единым ком- 
бо. Аналог тапианезды из THPS поз- 
воляет соединять трюки в цепочки. 
Именно таким образом, к слову, вы- 
полняются задания, направленные на 
получение, казалось бы, немыслимой 
суммы очков. 

Другое, сразу бросающееся в глаза 
нововведение, — карманный PDA, с по- 
мощью которого можно практически 
мгновенно перемещаться из одной точ- 
ки в другую. Подоспевший фуникулер 
доставит вас либо на самую вершину, 
либо к началу любого заезда, либо в 
комнату отдыха. В свободные минуты 
можно развлечься, прочитав сообще- 
ния от язвительных соперников. 
Любопытно, что именно в наладонни- 
ке хранятся все наставления от соз- 
дателей игры — эдакий текстовый 
tutorial. 


| CAN FLY SO HIGH 

Из четырех режимов игры наиболь- 
ший интерес представляет карьер- 
ный Conquer the Mountain, a одиноч- 
ные соревнования и мультиплеерные 
заезды выступают в качестве необ- 
ходимого довеска. Все-таки тяга к 
ролевой стихии непреодолима. Очки 
опыта распределяются по наиболее 
значимым атрибутам. 


ХУЖЕ, ЧЕМ 
НАСТОЯЩИЙ 


СНОУБОРДИНГ 


ВЕРДИКТ 


Не побоюсь банальности — один 
горный массив, три вершины 
и миллион возможностей. 


Единственное, что смущает, — 
не до конца выверенный дизайн 
трасс. 


Пожалуй, лучший на сегодняш- 
ний день симулятор сноубор- 


динга. 
* 


a ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


: SSX 
| Tricky 
| = 


НАСТОЯЩИМ КОНКУРЕНТОМ МОЖЕТ БЫТЬ РАЗВЕ ТОЛЬКО AMPED 2. 


Веселью нет предела. Дизайн трасс, 
как говорится, располагает. Первая 
вершина - находка для новобранцев: 
аккуратная и одновременно стреми- 
тельная. Чего только стоит урбанис- 
тическая трасса с ночными огнями, 
проходящая в Metro City! Второй 
склон подкупает девственной и ди- 
кой окружающей средой. Сильные 
порывы ветра не дают сосредото- 
читься, а обилие ледяных пещер и 
подземных тоннелей сбивает с толку. 
Третья вершина — природный апока- 
липсис, таящий в себе кучу опаснос- 
тей. И даже не думайте сразу кидать- 
ся в пучину страстей — разработчики 
вывесили «красные кирпичи» над все- 
ми сложными участками. Требуются 
опыт и боевые заслуги за плечами. 
Основными достопримечательностя- 
ми выступают раскиданные по окру- 
ге бонусы. Крупные снежинки приум- 
ножают капитал, а кристаллы бла- 
гоприятно воздействуют на количе- 
CTBO Очков. 


| CAN FALL SO DEEP 

Главным достоянием SSX Tricky были 
безумные и зрелищные трюки. В SSX 
3 создатели пошли еще дальше — 
три уровня акробатических этюдов 
дорогого стоят! Все просто — только 
вовремя подсветите драгоценные 
словечки SUPER и UBER. Некоторые 
трюки разрешается приобретать у 
местных барыг и добавлять их затем 
в свой репертуар. Вы же рассчиты- 
ваете в первую очередь на красивые 
выступления? 

Готовьтесь встретить великолепную 
шестерку знакомых героев — Мак, 
Элиз, Зои, Моби, Саймон и моя люби- 
мица Кэйори. Новым четырем бойцам, 
к сожалению, предстоит долгий путь к 
славе и признанию. Впрочем, любовь — 


== 


СХВАТКА ТРЕХ КИТОВ 


Терзаете себя сомнениями, на ка- 
кой платформе игра выглядит 
привлекательнее всего? Ответ 
очевиден. 

1. Возможности. Онлайн-игра 
предусмотрена только в Р$2- 
версии. 

2. Управление. Лучше всего сноу- 
бордисты чувствуют себя на 
PlayStation 2 и хуже всего прис- 
пособлены к GameCube. 


3. Звук. Р$2-версия хвастается 
ОТ$-дорожкой, в то время как 
владельцы Xbox и GameCube до- 
вольствуются Dolby Digital и Dolby 
Pro Logic Il, соответственно. 

4. ХБох-версия лидирует no rpa- 
фическому исполнению. 

Выигрышнее всего смотрится 

Р$2-версия — именно для плат- 

формы от Sony игра затачивалась 

изначально. 


штука разорительная. Я даже не за- 
метил, как спустил все накопленное 
за долгие часы игры состояние на бо- 
тиночки, шапочки и прочие бесполез- 
ные аксессуары для Кэйори. Внешний 
вид не влияет на геймплей, а за апг- 
рейд способностей нужно опять же 
выкладывать наличность. 

Графически игра — на высоте. Если 
Tony Hawk's Underground цепляет 
грубым и уличным стилем, TO SSX 3 
радует нежными пастельными тона- 
ми, приятными для глаз. Высокая де- 
тализация персонажей и окружаю- 
щей среды, плавная и ровная анима- 
ция — такими прелестями может пох- 
вастаться далеко не каждая игра 
для next-gen платформы. Не менее 
лестных слов заслуживает и звуко- 
вое сопровождение. Вы можете ос- 
тановиться на скучном эмбиенте, 
составить свой плейлист или же до- 
вериться вкусам диджеев с Radio 
BIG. Среди лицензированных треков, 
что приятно, имеется композиция 
Bitter End с последнего альбома 
Placebo с привлекательным названи- 
ем Sleeping with Ghosts, а также уди- 
вительная Poor Leno от Royksopp. 


ет 


ze 


Жаль, что нет гимна Lords of the 
Boards в исполнении Guano 
Apes — цитатами из него как раз Ga 
украшена статья. 

роблемных мест в игре стало 
значительно меньше, но основные 
факторы раздражения - все те же. 
ерсонажи склонны застревать в 
деревьях, и выпутаться из цепких 
ветвей непросто. На трассах не- 
достает предупредительных зна- 
ков — порой можно запросто найти 
верную смерть, сорвавшись по 
чистой случайности с обрыва. Ну 
и, наконец, многие рельсы распо- 
ложены слишком высоко над зем- 
лей, и запрыгнуть на них - настоя- 
щее испытание. А возможность вы- 
полнять дйпа-трюки — один из основ- 
ных залогов успеха в безпрепят- 
ственном прохождении трасс. 
Несмотря на все это, SSX 3 не мо- 
жет не нравиться. Высокая слож- 
ность может отпугнуть неподготов- 
ленных и неискушенных игроков, но 
недели, а лучше месяцы практики 
добавят вам уверенности. Стоит 
преодолеть все страхи, встать 
на сноуборд и... 


155040 
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Главный противник Дредда, 
Judge Death, родом из па- 
раллельной вселенной, 

не сильно отличающейся 
отнашей. Злодей однажды 
решил, что раз все наруше- 
ния совершаются живыми 
существами, то саму жизнь 
стоит считать преступлени- 
ем и наказывать соответ- 
ственно. Познакомившись 
со сверхъестественными 
силами, судьи Death, Fear, 
Fire и Mortis превратились 

в нежить, а после некоторых 
интересных событий научи- 
лись путешествовать между 
измерениями и начали раз- 
рушать целые миры. Тела 
Dark Judges давно уничтоже- 
ны, но духи темных судей 
существуют в нематериаль- 
ной форме в специальной 
тюрьме строгого режима, 


ожидая случая переродиться. 


ХУЖЕ, ЧЕМ 
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add! There must have been а hondred vampires 
packed into that H-Wagonl 


ЧЕЛОВЕК И ЗАКОН 


ИГОРЬ «ZONTIQUE» СОНИН 
zontique@gameland.ru 


нглийская команда Rebel- 
lion — не новички в деле 
разработки шутеров. На 
их счету, с одной сторо- 
ны, замечательная РС-версия 
Aliens versus Predator и, с другой 
стороны, неудачный порт 
Rainbow Six на PSone. Judge 
Dredd: Dredd vs Death — опреде- 
ленно шаг вперед по сравнению 
с консольным переложением 
творчества Тома Клэнси, но шаг 
слишком маленький для того, 
чтобы достичь уровня AvP. Если 
ребята и выпустят достойный 
консольный ЕР$, то только со 
следующей попытки. 
Британскому комиксу Judge Dredd 
уже два раза серьезно не везло в 
шоу-бизнесе. Сначала - в 1995 году, 
когда Дэнни Кэннон снял слабый 
фильм с тем же неоригинальным наз- 
ванием, потом - в 1998, когда 
Activision решилась выпустить Ha PS 
one ужасный видеотир из жизни су- 
дей. Можно смело сказать, что 
Dredd vs Death — лучшее интерактив- 
ное воплощение вселенной, HO это 
говорит скорее о качестве прошлых 


ae ЛУЧШЕ, ЧЕМ 
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ОБЫЧНЫЙ КОНСОЛЬНЫЙ ШУТЕР С ИЗЮМИНКОЙ - НИ УБАВИТЬ НИ ПРИБАВИТЬ. 


проектов, чем о достоинствах дети- 
ща Rebellion. 

Геймплей держится на отыгрыше ро- 
ли строгого, но справедливого судьи 
в умирающем мегаполисе. Для этого 
вам не только выдается Lawgiver, 
фирменный многоцелевой автомати- 
ческий пистолет, но и предоставля- 
ется достаточно других, куда более 
тонких возможностей осознать себя 
настоящим Дреддом. Все противники 
делятся на монстров, которые предс- 
тавляют собой прямую и явную угро- 
зу, и людей, сражаться с которыми 
куда интереснее. Бандиты не напада- 
ют без повода, каждый из них думает 
только о себе и может сдаться, испу- 
гавшись одного вида внушительной 
челюсти Дредда. Каждый может за- 
паниковать, увидев, как вы на его 
глазах расправляетесь с HENOKOPHbI- 
ми. Кто-то может впасть в берсер- 
кский раж и броситься на вас с кула- 
ками, а другой струсит от шальной 
пули, пролетевшей мимо. Судья об- 


Одновременно с выходом игры бри- 
танское издательство 2000AD под- 
готовило огромный спецвыпуск ко- 
миксов в 112 страниц, состоящий в 


основном из репринтов (заново на- * 


печатанных классических историй) 
на тему противостояния Дредда и 


ЭКСКУРСИЯ ПО МЕСТАМ БОЕВОЙ СЛАВЫ 


ладает полномочиями убить каждо- 
го, кто посмеет на него напасть — это 
никак не отразится на репутации, за- 
то каждый закованный в наручники 
преступник, наоборот, повышает 
расположение начальства. Если же 
Дредд начнет стрелять по своим или 
убивать невиновных граждан, на него 
спустят страшных оперативников от- 
дела внутреннего контроля, что авто- 
матически приводит к логическому 
завершению игры. Поскольку редкий 
гангстер не атакует судью, едва за- 
видев модные желтые наплечники, 
имеет смысл расстреливать погань 
на месте, без суда и след- 
CTBUA. 

Но если ограничить себя и 
вспомнить о служебных 
обязанностях, играть 
станет значительно ин- 
тереснее. Выстрелив в 
руку противнику, мож- 
но заставить его выро- 
нить пистолет и сдать- 


Смерти. А специально для сайта 
game.uk.com был даже создан от- 
дельный бесплатный мини-комикс, 
призванный увеличить продажу иг- 
ры. Прочитать «литературный пер- 
воисточник» можно по адресу 
http://shop.game. net/dredd/. 


MbICH. YX 


Оригинальная концепция, 
стильный сеттинг и необычные 
персонажи. 


Одинаковые неинтересные 
противники, слабый дизайн 
уровней, посредственная 

графика. 


Скорее набор декораций, чем 
нормальная видеоигра. Для тех, 


кто сможет развлечь себя 
исполнением роли судьи. 


И ОН ОТВЕТИТ ВЗАИМНОСТЬЮ 


Думать в игре приходится редко, 
в основном, когда нужно аресто- 


вывать хмурых парней в капюшо- 
нах. Пока Дредд надевает наруч- 
ники на преступника, он открыт 
для любой атаки — разве не будет 
лучше, если все умрут? Удобнее 
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ся. Когда вы жмете R2, Дредд произ- 
носит фразу в стиле «На колени, мер- 
завцы!» — активное использование 
этой кнопки существенно уменышает 
количество человеческих жертв. На 
каждого смирившегося с правосуди- 
ем нужно надеть наручники и каждо- 
му — огласить приговор. К высшей ме- 
ре Дредд не прибегает, а вот «пожиз- 
ненные» раздает направо и налево. 
Даже если подозреваемого упрек- 
нуть совершенно не в чем, судья на 
месте выдумывает какую-нибудь про- 
винность и сопровождает арест ед- 
ким комментарием а-ля «Посидишь 
годик — там разберемся». 

Жаль, что вместо «уличных» карт, на 
которых можно было бы достойно 
раскрыть образ судьи, разработчи- 
ки подсунули нам типичные уровни, 
которые мы уже не раз видели в 
бесцветных шутерах второго эшело- 
на. В Мега-Сити объявилась нежить, 
и Дредд выходит на улицы не для то- 
го, чтобы расследовать преступле- 
ния, судить или карать, — а чтобы 
уничтожать сотни одинаковых вампи- 
ров. Под конец кампании выясняется, 


дождаться, пока враг посмеет 
направить пистолет в сторону За- 
кона, — это уже «статья», можно 
стрелять на поражение. А если 
судья не заметил, как кто-то бро- 
сил оружие и поднял руки вверх, — 
не очень-то и хотелось. 


что за всем стоят Dark Judges — «ан- 
ти-судьи», классические суперзло- 
деи из комиксов. Тогда-то в игре и 
просыпается заложенный стиль, но 
это происходит слишком поздно. 

Герой может носить ровно два вида 
оружия, точно как в Halo. Первый из- 
менить нельзя — это знакомый 
Lawgiver, пистолет, умеющий рабо- 
тать в шести режимах. Обычные пули 
он извергает короткими очередями, 
бронебойными пробивает броню, а 
зажигательными, не поверите, зажи- 
гает. В качестве дополнительного 
оружия можно подобрать почти все, 
что используют ваши противники, — OT 
пулемета до снайперской винтовки. 
Отдельные кнопки геймпада отвеча- 
ют за удар рукой и за бросок грана- 
ты - идеи, заложенные в Halo, стали 
стандартом в жанре. Но Наю была 
построена так, что все эти возмож- 
ности постоянно использовались, а 
Judge Dredd можно пройти, ни разу не 
переключив Lawgiver на какое-либо 
другое оружие. Сюжет слишком ред- 
ко вспоминает о служебном положе- 
нии Дредда, дизайн уровней ограни- 


* * 


* 


чивается использованием фабрик и 
комбинатов из любого посредствен- 
ного шутера, а видеоролики коротки 
и неинтересны. Стиль «убойного» 
судьи должен создавать сам игрок. 
За успехи в прохождении сюжетного 
режима открывается доступ к новым, 
«аркадным», режимам. В них игра ли- 
шена самого интересного — возмож- 
ности вершить правосудие. Обычно на 
таких картах нужно извести толпу 
врагов — например, нежити, умираю- 
щей только от точного попадания в го- 
лову, или постоянно возрождающихся 
миниатюрных роботов. Разумеется, 
присутствует и deathmatch, и team 
deathmatch на четырех игроков с BO3- 
можностью Split-screen, но OH выполнен 
на среднем уровне и не представляет 
особенного интереса. Куда более ап- 
петитно выглядят необычные режимы 
многопользовательской игры, коих в 
Dredd vs Death великое множество. 
Tak, в Vampire каждый игрок постоян- 
но теряет здоровье и может воспол- 
нить его единственным способом — 
причиняя боль другим, ав Нитег кто-то 
назначается охотником, а остальные 
стараются прикончить его, ведь нанес- 
ший решающий удар станет новым 
охотником и только он может получать 
очки за каждое убийство. Радость че- 
ловеческого общения можно заменить 
битвами с ботами, но поскольку за 
прохождением таких уровней ничего 
нового не открывается, особого жела- 
ния играть не возникает. 

Vivendi выпустила весьма средний 
шутер, интересный только тем, кто 
готов серьезно подойти к исполне- 
нию обязанностей судьи. Но даже ив 
этом случае удовольствие потра- 
тить десяток часов на прохождение 
десятка унылых уровней представля- 
ется очень сомнительным, а больше 
в игре делать нечего. 


://www.f-zero.com/home. js} 


и! 


Головокружительный спуск по магнитной 


дорожке над лавой захватывает дух. 


ТЕ: 


ГОНКИ БУДУЩЕГО 


СЕРГЕЙ ЦИЛЮРИК АКА TD 
td@miranime.net 


акой русский не любит 
быстрой езды? Правиль- 
но, осторожный. Для таких 
и делаются компьютерные 
и видеоигры, в конце концов — 
дабы даже наиболее опасающи- 
еся за свою жизнь индивиды 
могли насладиться всеми адре- 
налиновыми прелестями того, 
чего им недостает в реале. 
Бесконечные перестрелки без послед- 
ствий в реальной тюрьме, хентайные 
квесты без настоящих женщин в ради- 
усе трех миль, наконец, бешеные гон- 
ки без риска оказаться зажатым в гру- 
де покореженного металла и наблю- 
дать, как собственные конечности 
превращаются в копчености, — BOT 


наш выбор! В конце концов, в играх 
все кровавее, хардкорнее, быстрее! 


НАЗАД К ИСТОКАМ 


Pl re Пи 
* 


и ПЛАТФОРМА: GameCube ш >KAHP: racing 
Ш ИЗДАТЕЛЬ: Nintendo = РАЗРАБОТЧИК: Amusement Vision 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 4 


и 


Бой за шестнадцатую позицию. Все остальные соперники, включая лидера, находятся 
в зоне непосредственной видимости. Смелее жми на газ, водитель! * 


Даешь видеоигры! Даешь скорость! 
Собственно, скоростью, намного 
превышающей разумные пределы, 
серия F-Zero всегда и славилась. Пер- 
вая часть, вышедшая аж в 1990 году 
на менявшей тогда второй подгузник 
SNES, в целом определила все кано- 
ны, по которым в будущем развивал- 
ся жанр футуристических гонок. При- 
чем в отличие от своих собратьев по 
жанру, F-Zero всегда ориентирова- 
лась именно на быструю езду, а не на 
устранение конкурентов (где себя яр- 
ко проявила серия Wipeout). 


2; ВОЗВРАЩЕНИЕ КОРОЛЯ 

По прошествии почти полутора декад 
добралась серия и до GameCube, тех- 
нические возможности которого поз- 
волили F-Zero GX выглядеть более чем 
пристойно при сохранении- нет, увели- 
чении, скорости игры. Теперь средняя 
скорость машин в гонке не падает ни- 


КРАТКИЙ ЭКСКУРС В ИСТОРИЮ СЕРИИ F-ZERO 


Первая часть F-Zero появилась в 1990-м году на 
SNES. Грамотно используя Mode 7, она произвела 
фурор среди двумерных гонок как в технологичес- 
ком плане, так и в плане оригинальности, собствен- 
норучно породив жанр футуристических гонок. Вто- 
рая часть вышла с большим запозданием - в 1997 
году - и заметных нововведений не содержала. За- 
тем, в 2001 году, одной из первых игр Ha Game Boy 
Advance стала F-Zero: Maximum Velocity, обладаю- 
щая большим набором трасс и возможностью многопользовательской игры. 


же 1000 км/ч! Более того, с F-Zero GX 
серия наконец-то обрела столь недос- 
тающие ей прежде детализированные 
бэкграунды. Красивые анимированные 
пейзажи просто ласкают взгляд — при 
постоянных 60 кадрах в секунду, про- 
рисовке объектов на солидных дистан- 
циях от камеры и тридцати — да-да, вы 
не ослышались, тридцати машинах, од- 
новременно участвующих в заезде. 
Хоть детализацией машин при этом 
пришлось пренебречь, нельзя сказать, 
что это как-то отрицательно сказа- 
лось на восприятии визуального ряда 
игры. Музыка в игре представляет со- 
бой смесь энергичных техно-ритмов и 
заводных гитарных риффов и замеча- 
тельно вписывается в общий стиль иг- 
ры. В F-Zero СХ вернулись и известные 
по предыдущим частям персонажи, в 
частности, мэскот серии Капитан Яст- 
реб (Captain Falcon) и его извечный оп- 
понент Черная Тень (Black Shadow). 
Дизайн персонажей, надо сказать, 
стереотипичен до комичности и зас- 
тавляет невольно вспомнить далекий 
90-й год, когда подобные типажи прог- 
латывались безропотно... 


> ГОНКИ БУДУЩЕГО 
Геймплей в основе своей все тот же: 
гонки на максимальной скорости по 


ae КРАСИВЕЕ, ЧЕМ № 4 


XG3 Extreme G Racing * 


Сохранение духа сериала F-Zero 
и очень достойная реализация 
ее идей. 


Неоправданно высокая 
сложность. Любителям «серьез- 
ных» симуляторов игра вряд 

ли понравится. 


Качественная гонка от Nintendo. 
Доступна для новичков, 

но представляет сложность № 
даже для профессионалов. 


Вчетвером играть весело 
даже на одном экране. 


ae БЫСТРЕЕ, ЧЕМ 


Wipeout Fusion 


НоЗНАВНЫЙ ШЕДЕВР АРКАДНЫХ ГОНОК. 
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БЫСТРЕЕ, ВЫШЕ, СИЛЬНЕЕ! 
ШАГИ СЕРИИ В НАСТОЯЩЕЕ 3D 


F-Zero X, выпущенная Ha Nintendo 64 в 
1998 году, стала любимицей публики 
сразу же после релиза - и неспроста. 
Трехмерная графика, большой ассорти- 


мент машин и трасс, новые режимы 


игры, 


включая мультиплеер до четырех игроков 
и гонки на выживание, наконец, заметно 
увеличенная скорость, — F-Zero Х создала 


все предпосылки триумфа сиквела. 


вычурно завороченным трассам, 
сдобренным ускорительными ус- 
тановками, трамплинами, ведущи- 
ми в пропасть, препятствиями и 
регенерирующими энергию вашей 
машины дорожками. По традиции 
после первого круга вам дается 
возможность использовать уско- 
рители вручную и в любое время — 
но за счет энергии вашего бесцен- 
ного средства передвижения. Al 
неплох, но на сложностях ниже 
«эксперта» скромничает и не сос- 
тавляет действительно серьезной 
конкуренции. Основным противни- 
ком игрока в F-Zero СХ являются 
сами трассы, без дотошного изу- 
чения аспектов которых игру 
пройти крайне сложно. 

Не обошлось и без разнообразия 
в режимах игры. Grand Prix — стан- 
дарт, сохранившийся еще с пер- 
вой части, предлагает три кубка 
на выбор. Выигрыш кубка подра- 
зумевает прохождение пяти 
трасс по три круга на каждую и 
лидерство по очкам в финале; наг- 
радой служат условные «деньги», 
на которые можно отовариться в 
местном магазинчике. Насчет 
Time Attack, Versus и Practice, ду- 
маю, долго распространяться не 
стоит, зато задержать внимание 
на Story Mode прямо-таки необхо- 
димо, благо сей режим пытается 
подвести под предлагаемые игро- 


ку миссии некую сюжетную подоп- 
neky, подкрепленную красочными 
СС-роликами. Новые миссии, как 
ни странно, покупаются в магази- 
не. Там же можно приобрести апг- 
рейды для своего железного коня 
и открыть новые машины для вы- 
бора - все за «очки», зарабатыва- 
емые на миссиях Story Mode и куб- 
ках Сгапа Рих. Впрочем, легче 
сказать, чем сделать. Более 
сложные трассы запросто отпра- 
вят непрофессионала в пропасть, 
а оппоненты на достойном уровне 
сложности заставят изрядно по- 
потеть даже опытного игрока. 
Story Mode кажется чуть ли не 
непроходимой. 

F-Zero СХ предлагает игроку 
настраивать не только внутрен- 
ности машины, но и ее внешний 
вид, с помощью довольно удоб- 
ного редактора раскраски. Га- 
раж из четырех собственных ма- 
шин можно сохранить на карточ- 
ку памяти. Потом ее, кстати, 
можно будет использовать в ар- 
кадной версии игры, F-Zero АХ, 
выход которой намечен в обоз- 
римом будущем. 

Итак, что есть F-Zero? Стоящая 
игра? Безусловно. Хит? Однознач- 
но. Может быть, если Metroid Prime 
для вас не был достаточным аргу- 
ментом для покупки GameCube, им 
станет F-Zero GX? м 


БОЛЕЕ СЛОЖНЫЕ ТРАССЫ ЗАПРОСТО ОТПРАВЯТ 
НЕПРОФЕССИОНАЛА В ПРОПАСТЬ, А ОППОНЕНТЫ 
НА ДОСТОЙНОМ УРОВНЕ СЛОЖНОСТИ ЗАСТАВЯТ 
ИЗРЯДНО ПОПОТЕТЬ ДАЖЕ ОПЫТНОГО ИГРОКА. 


Обратите внимание на рожицы героев сериалов Star Fox и Mario, 
намалеванные на верхней части болида. Кросс-реклама, однако! 
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ИГРЫ ПО НАТАЛОГАМ С ДОСТАВНОЙ HA ДОМ 


www.e-shop.ru 


PlayStation2 


www.gamepost.ru 


Ten.(095): 928-0360, 928-6089, 928-3574 
пн.-пт. с 10:00 до 21:00 (сб.-вс. с 10:00 до 19:00) 


МЬБРАБОТАЕМ 


31 ДЕКАБРЯ 


Случилось страшное. Глав- 
ный приверженец модного 
движения sidetalkin’, бес- 
сменный Миша Разумкин, 
передал свои полномочия 
по написанию обзоров для 
Nokia N-Gage вашему непо- 
корному. В связи 

с предновогодней лихорад- 
кой Миша подрабатывает 
помощником Санты, перио- 
дически подкидывая мне 
интересные темы для раз- 
мышлений. 


ВЕРДИКТ 


Трехмерная графика с крохотно- 
го экрана N-Gage вызывает 
непередаваемые эмоции. 


Невыразительный геймплей, 
отсутствие драйва — перечис- 
лять недостатки можно долго. 


На безрыбье и pak - лебедь. 
Любители платформеров вряд 
ли останутся разочарованными. 


* 


НОВЫЕ СТАРЫЕ ИГРЫ * „ * 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
spoiler@gameland.ru 


andemonium по праву занима- 
ет видное место в линейке игр 
для набирающего популяр- 
ность «игрового пульта». 
Правда, вряд ли бывалые геймеры 
откроют для себя что-то новое - раз- 
работка Ideaworks 3D является ри- 
мейком одноименного проекта для 
Sony PlayStation. Собственно, как и 
все виновники наших предыдущих 
обзоров: Tomb Raider, нацеленный 
на излечение клаустрофобии, и Топу 
Hawk's Pro Skater, помогающий 
расправиться с боязнью высоты. 
Выбор тайтла уровня Pandemonium для 
современной портативной консоли не 
совсем очевиден. Даже в родном и да- 
леком 1996 году игра не пользовалась 
особой популярностью — попросту 
скрывалась в тени без малого идеаль- 
ного платформера Crash Bandicoot. 
Так в чем прелесть римейка для порта- 
тивной системы? Концептуально — ни- 
каких новшеств, графически —никаких 
излишеств, в плане звука -— тишина и 
забвение. И вместе со всем этим — про- 
ходится на одном дыхании. Неужели 
весь секрет в ностальгии? 
Для тех, кто пропустил в свое время 
творение Crystal Dynamics, прово- 
дим краткий ликбез: Pandemonium — 


КОСМИЧЕСКИЕ БРАТЬЯ ПОБЕЖДАЮТ 


трехмерный ’сайд-скроллинговый 
платформер с двумя главными геро- 
ями. Придворный шут Фергус выно- 
сит всех монстров акробатическими 
трюками, а красотка Никки, видимо, 
киберспортсменка со стажем, нау- 
чена искусству двойных прыжков. 
За кого играть — решать только вам. 
Правда, на мой взгляд, выигрышнее 
всего предстает Никки. В ее пользу 
без раздумий проголосует вся 
мужская часть населения. А девуш- 
ки-геймеры — по природе своей фе- 
мИНистТкКи. 

Вместо красочного ролика - десятки 
страниц, усыпанные латиницей и по- 
вествующие о злоключениях дуэта. 
Гигантский монстр угрожает спокой- 
ствию горожан, и наши герои (sic!) 
отправляются на поиски колодца 
желаний. Невозможно даже предс- 
тавить, что они хотят загадать! Иде- 
альное разрешение любой пробле- 
мы, не находите? 

Несмотря на то, что игра произво- 
дит впечатление неподдельного 
психоделического безумия, осо- 
бой сноровки для прохождения не 
требуется. Уровни зачастую одно- 
образны, а всякими секретами и 
развилками нас радуют без осо- 
бой охоты. Единственное, что вы- 
бивается из общего ряда, — пое- 
динки с боссами. Приходится нап- 


Pandemonium вошла в шестерку игр, по KOTO- 
рым проводился чемпионат Ha N-Gage Битве, 
отчет о которой вы можете прочесть в этом 
номере. От звездной команды «Страны Игр» 
по этой номинации выступал Кирилл Куты- 
рев. Известный поклонник разношерстных 
платформеров одержал в итоге победу над 
лидером, получившим лучший результат по 


итогам двух дней. 


* 


№ ПЛАТФОРМА: N-Gage м жанр: platform ш издатель: Eidos Interactive 
Ш РАЗРАБОТЧИК: Crystal Dynamics/Ideaworks 3D м количество игроков: до 2 
и BLUETOOTH: Да Ш ONLINE: Да 


чт; 


* 


рягать извилины. Представляете, 
как авторитетно вы будете смот- 
реться в вагоне метро? 

Очень выгодно отличается мультип- 
леерный режим с применением функ- 
ции Bluetooth — чемпионаты на самое 
шустрое прохождение уровня выли- 
ваются в настоящие выплески адре- 
налина. Стоит только попробовать. 
Онлайн-забавы же в Агепа сводятся 
к банальному определению лучшего 
времени и обмену язвительными со- 
общениями между соперниками. 
Скучно, господа, скучно. 
Графическое исполнение провоциру- 
етна двоякие ощущения. С одной сто- 
роны, трехмерная графика первое 
время вызывает детский восторг. 
Мол, Game Boy Advance, с его псев- 
до-закосами, и рядом не валялся. С 
другой стороны, сильно расстраива- 
ют простенькие трехмерные модели, 
тусклые текстурки и периодически 
всплывающие тормоза. О музыкаль- 
ном сопровождении, по болышому 
счету, говорить нечего. Его нет как та- 
кового. Лишь изредка доносятся 
мрачные звучания, воспроизводимые 
малочисленными монстрами, и только. 
Все беды, видимо, от вместительнос- 
ти карточки. Включите ЕМ-радио, пой- 
майте свою любимую волну, и пробле- 
ма в принципе отпадет. Только ощу- 
тить всю прелесть игры в ее единстве 
вряд ли получится. Вдруг вы слушаете 
исключительно Саппфа! Согрзе, или, 
что еще хуже, — Чайковского? 

В силу того, что выпущенные для N- 
Саде игры можно пересчитать по 
пальцам, на все недостатки Рапаето- 
nium можно смело закрыть глаза. 
Очень даже неплохой платформер. 
Скучный, однообразный, малопривле- 
кательный, но достойный. 
Редакция благодарит компанию за 
предоставленный Nokia N-Gage и игры к нему. 

тел.: (095) 722-22-22, (812) 103-72-72, 
www.dixis.ru 


SS Ce oie ei MB MARFA SMH HO Sf По вопросам оптовых закупок 
. и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095) 737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
1c@1c.ru, http://games.1c.ru 
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Г. 5 |. PLALTIC и LIT 


ш плАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox, GameCube ш жанр: action 


№ ИЗДАТЕЛЬ: Vivendi Universal ш РАЗРАБОТЧИК: Eurocom 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 4 


БЛОНДИНКА ПРОТИВ ВАМПИРОВ * 


АНДРЕЙ ХАНДОЖКО 
A.K.A RED CAT 
Chaosman@yandex.ru 


убтильная блондинка 
Баффи, может быть, не 
слишком известна на 
просторах нашей необ- 
ъятной родины, зато пользует- 
ся немалой популярностью по 
ту сторону океана. 
Еще бы - молодая особа все свобод- 
ное время посвящает тому, что в 
компании нескольких столь же бе- 
зумных личностей защищает наш с 
вами мир от многочисленных порож- 
дений Тьмы. Книги комиксов Buffy the 


Vampire Slayer и одноименный сери- 
ал уже принесли своим создателям 
немалый доход, а с некоторых пор 
подзаработать на бравой девице ре- 
шили и разработчики видеоигр. 

Сюжет Chaos Bleeds рассказывает 
о попытке некоего Итана Рэйна про- 
будить Изначальное Зло, что, разу- 
меется, должно привести человече- 
ство к весьма печальному концу. 
Бравая Баффи и ее товарищи реши- 
ли всему этому безобразию поме- 
шать, человечество спасти, а зло- 
дея наказать, да так, чтобы непо- 
вадно было впредь глупостями зани- 
маться. Однако прежде чем эту за- 
дачу удастся выполнить, придется 


ГРАФИКА, КОТОРУЮ МЫ ПОТЕРЯЛИ 


Хотя версия Chaos Bleeds для Xbox 
смотрится несколько лучше аналогов 
на СС и Р$2 благодаря более качест- 
венным текстурам и освещению, до 
оригинальной Buffy the Vampire 
Slayer, появившейся на «ящике» в 
прошлом году, она не дотягивает. Ви- 
димо, сказался тот факт, что разра- 
ботчики создавали усредненный дви- 
жок, более-менее пригодный для всех 
трех платформ, и практически не за- 
действовали специальные возмож- 
ности ни одной из систем. 


как следует попотеть: мафия, как 
известно, бессмертна, зло — тем бо- 
лее, и разрушить его планы не каж- 
дому под силу. 


РЫЦАРИ ОСИНОВОГО КОЛА 
В Chaos Bleeds сразу обращает на 
себя внимание возможность высту- 
пать не только в роли Баффи, но и 
большинства ее друзей; это придает 
игровому процессу некоторое разно- 
образие, пусть и весьма условное. 
Основные атаки у всех персонажей 
практически одинаковы, но вот спе- 
циальные приемы существенно отли- 
чаются. К примеру, Баффи и блонди- 
нистый вампир Спайк — большие 
умельцы по части зубодробительных 
комбо-серий, а стеснительная ведь- 
мочка Виллоу почти на профессио- 
нальном уровне готовит из соперни- 
ков шашлык с помощью мощных зак- 
линаний. Кроме того, каждый из бой- 
цов может воспользоваться общим 
для всех арсеналом различных под- 
ручных средств, вроде святой воды 
или непременных осиновых кольев. 
Некоторые из них хорошо подходят 
для того, чтобы уничтожать/доби- 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Симпатичный сюжет, известная 
главная героиня, возможность иг- 
рать за разных персонажей, литры 
святой воды и толпы вампиров. 


Слабоватая графика, однооб- 
разный игровой процесс, невы- 
разительная музыка, плохая 

озвучка и глючное управление. 


Неплохой action, вовсю 
эксплуатирующий популярную 
в Штатах невинную мордашку 


1 dR ИНТЕРЕСНЕЕ, ЧЕМ 


Buffy the Vampire Slayer 
Klay (Xbox) 


ЧУТЬ БОЛЬШЕ, ЧЕМ anal «ИГРА ПО ИИ НО НА ПОЛНОВЕСНЫЙ ХИТ НЕ ТЯНЕТ, 


Хотя к работе над озвучкой 
игры были привлечены мно- 
гие члены актерской коман- 
ды сериала, главная фигу- 
рантка по делу «о вампи- 
pax», Баффи, оказалась в 
весьма незавидном поло- 
жении. Актриса Сара Ми- 
шель Геллар, исполняющая 
роль грозы всех упырей, от- 
казалась работать как над 
Buffy the Vampire Slayer для 
Xbox, так и над новым про- 
ектом. То ли популярная те- 
лезвезда решила, что рабо- 
та над видеоигрой повредит 
имиджу ее героини, и вам- 
пиры перестанут восприни- 
мать неутомимую Баффи 
всерьез, то ли Vivendi 
Universal не смогла предло- 
жить достойного гонорара. 
Это вам He EA Games с ее 
высокобюджетным Lord of 
the Rings. 


вать поверженных монстров, другие 
можно использовать для пополнения 
пошатнувшегося здоровья и прочих 
гуманных целей. Да, кстати, сами вы 
не вольны выбирать понравившегося 
героя — смена персонажей происхо- 
дит автоматически, как только этого 
потребует сюжет (а требует он этого 
довольно часто). 


‹ PRIMAL СКРИПИТ ЗУБАМИ 

Кто-то, возможно, со мной и не сог- 
ласится, но виртуальные похожде- 
ния Баффи действительно здорово 
напоминают недавнее творение ра- 
ботающей под крылом Sony британс- 
кой Cambridge Studios — разве что 
драться Баффи приходится куда ча- 
ще, чем Джен превращаться во что 
ни попадя. Схема действий примерно 
такая же: ходим по уровням, время 
от времени пресекаем попытки поку- 
ситься на собственные плоть и 
кровь, решаем простенькие голово- 
ломки и периодически смотрим сю- 
жетные заставки. 
Управление, равно как и работу ка- 
меры, идеальными точно не назо- 
вешь. Последнюю частенько болта- 
ет из стороны в сторону, как пьяного 
матроса в разгар шторма. А неот- 
зывчивость управления иногда зас- 
тавляет бессильно скрежетать зу- 
бами, особенно в разгар схватки. 
Что любопытно, эти недуги носят от- 
нюдь не постоянный характер. Нет- 
рудно прийти к мысли о том, что игру 
делали в изрядной спешке и просто- 
напросто не потрудились как следу- 
ет оттестировать. Что ж, такое слу- 
чается сплошь и рядом. 


: СО СВИНЫМ РЫЛОМ 
В КАЛАЧНЫЙ РЯД 
Полностью согласен с теми, кто ут- 
верждает, что графика в играх - не 


Специально для тех, кто не мыслит 
себе игры в одиночестве, разработ- 
чики включили в Chaos Bleeds целых 
четыре варианта коллективной игры — 
survival, bunny catcher, slayer chal- 
lenge и domination. К сожалению, ни 
один из режимов не позволяет сов- 
местно проходить основной сцена- 
рий - только суровый deathmatch до 
победного конца. Многим наверняка 
понравится slayer challenge — един- 
ственный режим, в котором можно 


управлять монстрами. * 


главное. Но без хорошего движка на 
сегодняшнем рынке все-таки тяже- 
ло. Ни себя показать, ни на других 
посмотреть. Chaos Bleeds вряд ли 
заслуживает звания самой уродли- 
вой игры года, но и в число красавиц 
записать ее не получается. Перед 
нами типичный середняк, у которого 
из всех щелей прут технические не- 
дочеты, мелкие и не очень. Взять хо- 
тя бы модели самих персонажей. По- 
лигонов как будто хватает, текстуры 
тоже на своем месте, но лица выпол- 
нены очень схематично, маловато 
деталей, да и анимация подкачала — 
сегодня, когда про технологию 
motion capture не слышал разве что 
глухой, двигающиеся как хромые 
«буратины» персонажи откровенно 
раздражают. Примерно так же обс- 
тоят дела с окружающей обстанов- 
кой, и со спецэффектами. 

Музыка не запоминается даже на 
долю секунды: пожалуй, ее основ- 
ным достоинством можно считать 
то, что она при этом не раздражает 
слух — и на том спасибо. Озвучка 
персонажей тоже не вызывает осо- 


НАПАДАТЬ НА ВАМПИРОВ ВЧЕТВЕРОМ ЗАПРЕЩЕНО 


бого энтузиазма, хотя разработчи- 
ки сотрудничали с теми же актера- 
ми, что играют в сериале. Одним 
словом, с технической точки зрения 
Chaos Bleeds выполнена на троечку. 
Как говорил персонаж одной старой 
комедии, «очень и очень жаль». Осо- 
бенно удивляет слабая визуальная 
часть: студия Eurocom до этого бы- 
ла известна разработкой Harry 
Potter and the Chamber of Secrets, и 
многие журналисты отмечали как 
раз качество графического испол- 
нения этого проекта. 


ВЕРДИКТ ИНКВИЗИЦИИ 
Основная беда Chaos Bleeds заклю- 
чается в том, что она довольно 
быстро может надоесть — особенно 
если вы до сих пор слыхом не слыхи- 
вали ни про какую Баффи и напле- 
вать вам на вампиров и связанные с 
ними проблемы. Но в любом случае, 
Chaos Bleeds получилась вполне 
добротной игрушкой, у которой 
найдутся свои поклонники, пусть их 
число и не сравнится с населением 
Китая. 


ВЕРДИКТ * 


МЫСЛИ ВСЛУХ 


Тщательно воссозданный воен- 
ный антураж; качественные зву- 
ковые эффекты; впечатляет 
нападение на Перл Харбор. 


Жуткий дизайн уровней, убогая 
графика, неудобное управле- 
ние, примитивный Al, однооб- 
разные миссии. 


Лишь немногие избранные смогут 
насладиться игрой. Остальным 
лучше держаться от нее подальше, 
чтобы не разочароваться в MoH. 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Medal of Honor: 
Frontline 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox, GameCube ш жанр: FPS 


Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Софт Клаб ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Electronic Arts 
Ш РАЗРАБОТЧИК: ЕД Games ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 4 


ОЛЕГ КОРОВИН 
korovin@gameland.ru 


ising Sun далеко не 
худший представитель 
жанра (если кого-то это 
утешает...). Абсолютно 
непонятно, как можно было 
сделать такое убожество после 
великолепной консольной Ме- 
dal of Honor: Frontline?. 
Electronic Arts сделала одну очень 
умную вещь: первая миссия Rising 
Sun (та, которую наверняка будут 
крутить на демонстрационных стен- 
дах в магазинах) действительно 
впечатляет. Нападение на Перл 
Харбор - это вам не абы что, а од- 
на из величайших битв Второй ми- 
ровой. Не будем говорить, какой 
фильм на этот раз копировали раз- 
работчики, — сами догадаетесь. 
Ладно, с первой миссией разобра- 
лись, даже порадовались, идем 
дальше. А дальше все становится 
мрачно и безжизненно. Ну, допус- 
тим, мы еще можем как-то простить 
разработчикам проблемы с управ- 
лением. Конечно, обидно, когда да- 
же в упор в противника попасть ни- 
чуть не легче, чем с расстояния в 10 
метров, но ладно. Допустим, можно 


ae НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ 


Conflict: 
Desert Storm И 


БЫВАЕТ И ХУЖЕ, НО OT ELECTRONIC ARTS МЫ ВСЕ-ТАКИ ЖДАЛИ КУДА БОЛЬШЕГО. 


ТАМ ПРО ВОЙНУ * 


сделать вид, что мы не заметили 
непробиваемо дуболомный искус- 
ственный интеллект, способный 
лишь повиноваться простейшим 
скриптам и не умеющий хоть сколь- 
нибудь адекватно реагировать на 
ситуацию. Но как, скажите, можно 
играть, если сам игровой процесс 
навевает дремоту и порой отбивает 
охоту жить? Сначала нас пугают 
городом, представляющим собой 
улицу-коридор, который мы должны 
пройти с начала до конца, отстре- 
ливая выбегающих из домов япон- 
цев. Потом мы попадаем в джунгли, 
где нашему взору — о чудо! — откры- 
вается та же самая картина. Тот 
же коридор, те же японцы, только 
если в город мы попали на одну мис- 
сию, то в джунгли — на шесть (из де- 


Ж 


вяти!). Хотя периодически Medal of 
Нопог все-таки напоминает о своей 
былой славе: то мы оказываемся 
под артобстрелом, то становимся 
свидетелями зрелищных перестре- 
лок между нашими и вражескими 
войсками... Но это происходит так 
редко, что навязчивого желания 
покончить с собой все-таки не от- 
бивает. 

Чисто внешне игра тоже порадует 
разве что самых непритязательных 
фанатов сериала, готовых смирить- 
ся с чем угодно ради возможности 
поиграть в новый Medal of Honor. 
Картина исключительно безрадост- 
ная. Хочется лишь надеяться, что 
Electronic Arts себя реабилитирует и 
не продолжит клепать боевики в ду- 
xe Rising Sun. 


* 


ПОИГРАЛ САМ - ИСПОРТЬ ЖИЗНЬ ТОВАРИЩУ 


Пока Electronic Arts плотно дружит с 

Sony, только Р$2-версии ее игр имеют 
поддержку онлайновой игры. Не стал 
исключением и Rising Sun. До 4 человек 

могут играть в Deathmatch. Правда, удо- 

вольствие это весьма сомнительное, 

учитывая убогий дизайн уровней и пос- 
редственное управление. Есть также ко- 
оперативный режим на двоих. Это уже 

веселее. Если во время игры безостано- 

вочно поддерживать боевой дух друг 

друга остротами и колкостями, Rising Sun можно даже пройти, прежде 
чем начать жалеть о деньгах, выброшенных на ветер. 


MOWb заклятий + военное UCKYCCHIBO 


/ | 
Особенности игры: 


и ПЛАТФОРМА: PC, PS2, Xbox ш жанр: horror/adventure м российский издатЕЛЬ: Ме- 
диа-Сервис 2000 м ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Dreamcatcher (США)/\Л/ападоо (Европа) 
Ш РАЗРАБОТЧИК: ASy|UM Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 Ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


Plll 600 МГц, 128 Мбайт RAM, ЗО-ускоритель с поддержкой T&L 


ЗОМБИ ЕЕ ВЕЛИЧЕСТВА , . * 


ИГОРЬ «ZONTIQUE» СОНИН 
zontique@gameland.ru 


екоторые игры несут в се- 

бе столь мощный культур- 

ный заряд, что с первого 

взгляда на скриншоты 
можно определить, где они были 
разработаны. Каждая сцена 
«Проклятия Изиды» настолько 
сильно пропитана духом туман- 
ного Альбиона, что только и 
ждешь, когда же наконец Дариен 
обернется и картинно произне- 
сет в камеру какую-нибудь ба- 
нальность вроде «Овсянка, сэр!» 
Настолько английскую игру можно 
создать лишь в двух жанрах, adven- 
ture и TBS. Все остальные — слишком 
взбалмошны, слишком суматошны, 
чтобы привлечь внимание настояще- 
го джентльмена. Наш выбор — horror 
adventure, вот только не пристало 


БЛАГИМИ НАМЕРЕНИЯМИ... 


настоящему джентльмену дрожать 
от страха перед непознанным. Нао- 
борот, скромный британец возьмет 
винтовку и, не поведя бровью, вста- 
нет на защиту своих прав и чести ко- 
ролевы. Для игрока это означает од- 
но — игра будет не такой страшной, 
ведь правильный англичанин никогда 
не станет паниковать, а лишь изред- 
ка - волноваться. 


ОДНАЖДЫ В АНГЛИИ 
Сюжет совершенно рудиментарен. 
В девятнадцатом веке в Лондоне 
один таинственный вор крадет ста- 
туэтку Изиды из экспозиции одной 
таинственной выставки, тем самым 
навлекая на музей страшное прок- 
лятие. Эта завязка лишь служит по- 
BOHOM для того, чтобы поместить 
инженера Дариена Дейна в наглухо 
закрытый «дом с привидениями». 
Благодаря вездесущей темноте, 


Разработчики заявляют, что они «хотели вывес- 
ти жанр Survival horror на новый уровень благо- 
даря использованию движущейся, а не статич- 
ной камеры». Увы, но в большей части локаций 
камера все равно висит на одном и том же мес- 
те. А там, где она движется, эти пассы вовсе не 
добавляют ни атмосферы, ни интересности. 
Единственная отличная находка — постоянная 
качка на корабле. Смотрится стильно и отлично 


помогает создать атмосферу. 


* 


* 


фиксированной камере и застав- 
кам об открывающихся дверях тут 
же начинает казаться, что перед 
нами — смесь Resident Evil и Alone in 
the Dark. В одном из залов стоит 
граммофон с заевшей пластинкой — 
и шипящая музыка мгновенно прев- 
ращает игру в викторианский Silent 
НИ. Увы, такая красота творится 
только в одной локации, а большая 
часть приключения проходит под 
зловещее молчание рыбки Баскер- 
вилей. Игра словно и не стремится 
кого-либо пугать. Закрепленная в 
каждой локации камера работает 
неплохо, дает несколько удачных 
ракурсов, но до уровня японских 
игр ей очень и очень далеко. Зас- 
тавки на движке сняты классичес- 
ким западным методом - нам то и 
дело показывают скучные разгово- 
ры стоящих друг напротив друга ге- 
роев. По красоте подачи истории 
дотянуться до Silent НИ 3 не полу- 
чится никак. 


ПАРОВОЙ ДВИГАТЕЛЬ 
Зато по качеству графики «Прокля- 
тие Изиды» нисколько не уступает 
лучшим играм жанра. Лицам персо- 
нажей немного недостает детализа- 
ции, но все остальное смотрится от- 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


ВЕРДИКТ * 
ОЧЕНЬ МИЛО 


Симпатичная графика, удобное 
управление, приятная боевая 
система и необычный сеттинг. 


Слабо детализированные 
интерьеры, топорный дизайн 
уровней, недостаточно удобная 
камера. 


Ради боевой системы игре 
можно простить слабый сюжет 
и недостаточную 


«атмосферность». * 


= SF ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Alone т the Dark: i 
The New Nightmare 


ТАЙНА ЗЕЛЕНЫХ ГЛАЗ 


«ВИКТОРИЯ» — ПОТОМУ ЧТО «ВИКТОРИАНСКИЙ»! 


Несмотря на скромный наряд, Виктория 
вызывающе красива. Лицевая анимация 
не бросается в глаза, но в статике за- 
метно, насколько угрожающе смотрит 
девушка, взявшая в руки оружие. Харак- 
терно, что анимированы герои по-раз- 
ному: Дариен наносит удары дубинкой 
одной рукой, прикрываясь второй от 
ударов противника, а Виктория держит 
палку по-женски, двумя руками сразу. 
Такие же небольшие отличия проявля- 


ются в любом доступном действии. 


лично — от текстур на стенах до пла- 
мени переоборудованной в огнемет 
горелки. Герои и монстры прекрасно 
анимированы в несколько мультяш- 
ном стиле, оружие воссоздано как 
нельзя более реалистично. Неожи- 
данно удачна боевая система, бла- 
годаря которой бои с монстрами 
превращаются в чистое удоволь- 
ствие. Сначала нужно зажать кноп- 
ку, отвечающую за подготовку к 
стрельбе, — герой поднимет оружие, 
но потеряет способность бегать. Ав- 
тонаведение выберет жертву, на 
груди которой незамедлительно поя- 
вится желтый прицел. Чем дольше 
Дариен стоит на месте — тем меньше 
вероятность промаха. Можно стре- 
лять навскидку или сходу — но тогда 
попадать будет значительно труд- 


№ 


т 


нее. Приходится рассчитывать вре- 
мя перезарядки, следить за количе- 
ством оставшихся в магазине патро- 
нов и постоянно думать, как и когда 
выстрелить. 

Но это экшн. Большую же часть иг- 
ры героям приходится заниматься 
исследованием уровней, что реали- 
зовано уже не так удачно. Карты 
бывают двух типов — либо «прямые 
кишки», где нужно идти только впе- 
ред, отстреливая все, что имеет 
несчастье попасться на глаза, ли- 
бо огромные лабиринты, в которых 
не один час придется провести в 
поисках правильной двери для све- 
женайденного ключа. К чести раз- 
работчиков хочется отметить, что 
все решения расположены недале- 
ко от загадок — безнадежно заст- 
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ae 


Ara стиле, неувяданощего Ларри Уфе реа 


= 


рять в поисках монетки, лежащей в 
детской коляске на дне бассейна 
(например), практически невоз- 
можно. Подлость в другом - все ко- 
ридоры лишены какой-либо индиви- 
дуальности, и система указателей 
нисколько не помогает найти нуж- 
ное место. Не хватает деталей, то- 
го, что поражало бы воображение 
и запоминалось на долгие годы. 
Сценки на выставке инструментов 
для пыток западут в душу каждому, 
но огромное количество других ло- 
каций будет забыто сразу же пос- 
ле прохождения. 

Создается впечатление, что англи- 
чане делали игру, нисколько не ори- 
ентируясь на известные хиты жанра. 
«Проклятие Изиды» — скорее хоро- 
шая adventure, чем horror. Пусть сю- 
жет и атмосфера не столь красивы, 
как в Silent Hill или Resident Evil, но в 
целом игра смотрится свежо и про- 
ходится с явным удовольствием. м 


Кто-то сомневался в том, что 
мумии бывают страшными? 
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ЧТО ЭТО ЗА 
ДЕВОЧКА 
ИГДЕ ОНА 
ЖИВЕТ? 


Само собой, имя Изиды 

в названии и сюжете ис- 
пользуется больше для 
красного словца, чем из ка- 
ких-то особенных сообра- 
жений. На самом же деле 

в качестве карающего бо- 
жества куда больше подо- 
шел бы ее супруг — Осирис, 
верховный судья подземно- 
го царства, помимо прочих 
обязанностей отвечавший 
за смерть и вечную жизнь. 
Надо полагать, что разра- 
ботчики посчитали его имя 
«слишком египетским», 

а игра все-таки тяготеет бо- 
лее к викторианскому сти- 
лю. Поэтому-то Изида, 
богиня любви и красоты, 
вдруг стала насылать на жи- 
вущих ужасные проклятия. 
Впрочем, не все ли вам рав- 
но? Зомби - они ив Египте 
(вАфрике!) зомби. 
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ПРЕКРАСНЫХ НЕЗНАКОМОК 
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СЧАСТЬЕ-ТО КАКОЕ! 


АРТЕМ ШОРОХОВ 
cg@miranime.net 


или-были в постъядер- 
ном Нью-Йорке братья- 
близнецы сироты Алие- 
вы — Билли и Джимми. И 
было у них одно на двоих счастье. 
Счастье это было белокурым, голу- 
боглазым и откликалось на позыв- 
ной «Мэризэн». Жили все трое душав 
душу и умерли бы в один день, если 
быне... владели сироты страшными 
приемами боевого искусства Sou- 
Setsu-Ken. 
Вот злодей Вилли, лидер локального 
бандформирования «Воины тени», 
возжелал секретов Билли и Джимми. 
Согласно традициям, все искомые 
секреты должны содержаться в сак- 
ральном свитке, так что умница Вил- 
ли выкрал Мэриэн, подвесил ее на 
крюк от люстры в конце восьмого 
уровня и затребовал у братьев кла- 
дезь знаний в обмен на их единствен- 
ное счастье. Ну а близнецы в порыве 
честолюбивого упорства единоглас- 
но решили избавить негодяя от бре- 
мени интеллектуальных мук посред- 
ством биты, топора и отвертки. Прис- 
тегните ремни, начинается игра. 


ВСЕХ УБЬЮ, ОДИН ОСТАНУСЬ! 


Боевая система игры оставляет 
очень приятные впечатления — мно- 
жество приемов, среди которых 
есть даже два вида добиваний сби- 
того с ног противника. В условиях 
подобного разнообразия как-то не- 
суразно выглядит отказ от широко- 


OK * 


И какая игра! Очередной римейк 
классической истории о том, как два 
мускулистых недотепы, щедро раз- 
давая пинки, вламываются в обитель 
Злого Босса и спасают от «участи, 
которая хуже, чем смерть» условно 
прекрасную даму. Крррасота! Клас- 
сический геймплей, отличная систе- 
ма рукопашной схватки и целый при- 
лавок холодного оружия - что еще 
для счастья нужно? Есть друг, ка- 
бель и желание? Играйте вдвоем, пу- 
гая пенсионеров в электричке или 
физрука в раздевалке. 

Вообще, игра настолько подходит 
под исчерпывающее определение 
«DD для GBA», что и добавить 
больше как-то нечего - все уже 
сказано, комплименты сопровож- 
дают серию более пятнадцати лет. 
Пожалуй, уместнее будет погово- 
рить о недостатках, тех самых, ко- 
торые не дают поставить игре мак- 
симально высокий балл. Основным 
лейтмотивом является странное 
нежелание разработчиков отойти 
от накатанной и, по сути, уже из- 
жившей себя темы. В этом отноше- 
нии МЕЗ'овский Double Dragon 3 
многолетней давности - игра куда 
более инновационная, нежели 


го ассортимента рукопашных атак в 
обмен на какую-нибудь бейсболь- 
ную биту, которой только и можно, 
что лупить супостатов по ребрам. 
Обидно также и то, что суперудар 
доступен всего один, да и тот весь- 
ма неудобен. * 


и ПЛАТФОРМА: Game Boy Advance ш жанр: action 
№ ИЗДАТЕЛЬ: Atlus № РАЗРАБОТЧИК: МОП 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 2 


только что вышедший ПОПА. 003 
действительно предлагал намного 
больше — мы могли рекрутировать 
новых героев, у каждого из кото- 
рых был свой уникальный стиль и 
свое оружие, могли заходить в по- 
мещения, натыкались на «развил- 
Ku»... В общем, проходили игру сно- 
ва и снова. DDA в этом отношении 
гораздо более линеен - два одина- 
ковых героя, восемь «плоских» 
уровней, даже «боссы» здесь и 
те — лишь «усиленные версии» ря- 
довых врагов. В общем, разнооб- 
разие - где-то на уровне Double 
Dragon 2 образца 1989 года. А учи- 
тывая маниакальную сложность и 
полное отсутствие системы сейвов 
или паролей, игра приедается до- 
вольно быстро. 


НЕТАК КРАСИВА, КАК 


Gekido: 
Kintaro’s Revenge 


ВЕРДИКТ 
ХОТИМ ДОБАВКИ! 


Сам факт выхода DDA - вот глав- 
ный плюс. Также стоит выделить 
боевую систему и строгое 
соответствие канонам жанра. 


Нет никакой 5$ауе-системы, 
даже самой примитивной! 
Не самая лучшая графика 
и низкая replayability. 


Чистокровный beat’em up, 
что может быть лучше? 


Ждем продолжений, хороших 


и разных! 
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Final 
Fight One 


ВЫБОР ЦЕНИТЕЛЯ ЖАНРА. 
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ВЛАСТЬ ЗАКОНА 


* Неограниченные возможности 
по прокачке персонажей 


* Множество квестов продвигают игрока 
по нелинейному сюжету 


+ Огромный оружейный арсенал 
* Проработанный, атмосферный игровой мир 
* Фверия света и спецаффектов 


_ _ *Понятный интерфей AG, 
добное управление камерой 
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ВЬЕТКОНГ 


Vietcong 

FPS 

PC 

1c 

Illusion Softworks/Pterodon 
до 64 


PHIL 500 МГц, 256 Мбайт RAM, 3D-yck. 


«Доброе утро, Вьетнам» 
глазами простого сержанта 
с обычной военной базы. 


есмотря на засилье на рынке 
H милитаристских шутеров, 

подражающих Medal of Honor, 
необычным военным FPS тоже нахо- 
дится достойная ниша. Вьетнам - не 
западный фронт, здесь не бывает 
танковых атак, высадок на пляжи и 
дуэлей снайперов. Куда чаще встре- 
чаются волчьи ямы или мины-растяж- 
ки, враг берет не числом и даже не 
умением, а знанием местности - аме- 
риканцам удается вести бой в незна- 
комых джунглях, только отстрелива- 
ясь в сторону вспышек от выстрелов 
противника. Липкая атмосфера хруп- 
кого затишья партизанской войны 
против пафосного героизма Второй 
мировой. Каждый выберет то, что ему 
больше по душе. 


WZ 


МИССИЯ: * 


Mission Mars 

action 

PC 

Медиа-Сервис 2000 


Swicked Softworks 


РИ 300 МГц, 64 Мбайт RAM, 3D-yck. 


Поездка снизу вверх 
с попутным уничтожением лошади- 
ных доз коварных НЛО. 


римитивизм - не всегда пло- 
хо, а в некоторых случаях да- 
же искусство. Играть в «Мис- 
сию: Марс» можно с одной лишь хвос- 
татой мышки, даже не прикасаясь к 
клавиатуре. Межгалактический ист- 
ребитель умеет двигаться вправо, 
умеет увиливать влево, плеваться зе- 
леным пламенем лазеров (или это 
все-таки протонные пушки?) и ис- 
пользовать легендарное суперору- 
жие, в мгновение ока очищающее иг- 
ровое поле от всякого присутствия 
враждебно настроенных элементов. 
В остальном же игра — типичный 
«сайдскроллер без скроллинга», в 
котором корабль вечно летит вглубь 
экрана, подавляя сопротивление 
инопланетных захватчиков. 


АНТОШКА: 
НЕВЕРОЯТНОЕ САФАРИ 


Timmy’s Safari Adventure 
adventure 

PC 

Руссобит-М 


Compedia 


Р 100 МГц, 16 Мбайт RAM 


http: 


www.russob 


Отличная возможность 
познакомить с миром животных 
ребенка от трех до семи. 


бучение подрастающего по- 

коления - благое занятие. 

Обучение за игрой - занятие, 
благое вдвойне. Приключения неуны- 
вающего Антошки заносят его в Аф- 
рику, где он вместе с маленьким игро- 
ком познакомится со всеми животны- 
ми, обитающими на нашей необъят- 
ной планете. Материал подается по- 
нятно и доходчиво, миниигры снабже- 
ны огромным количеством фотогра- 
фий и видеороликов, а забавная ры- 
жая обезьянка поможет ребенку за- 
помнить всех братьев наших меньших 
и научит его бережному отношению к 
природе. Возможность настраивать 
уровень сложности позволяет реко- 
мендовать «Невероятное сафари» де- 
тям всех возрастов. 
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* 


* * 


" ж ОБЗОР РОССИЙСКИК РЕЛИЗОВ ЗА ПОСЛЕДНИЕ ДВЕ НЕДЕЛИ 


* * 


ТВОЯ 
ЖЕЛЕЗНАЯ ДОРОГА * 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Ultimate Trainz Collection 
ЖАНР: 

simulation 

ПЛАТФОРМА: 

РС 

ИЗДАТЕЛЬ: 

Акелла 

РАЗРАБОТЧИК: 

Аигап 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 

1 

ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 400 МГц, 128 Мбайт ВАМ, 3D-yck. 


(©) http://www. akella.com/ 


Резюме: 


азалось бы, что может быть 
К проще, чем управлять желез- 
нодорожным составом? Сел, 
нажал на газ — и наслаждайся вида- 
ми вплоть до самой конечной оста- 


новки, свернуть-то все равно никуда 
нельзя. Но знаете ли вы, сколько ин- 


тересных кнопочек и переключате- 
лей обнаруживается в кабине элект- 
ровоза? В «Твоей железной дороге» 
детально смоделировано 130 видов 
различной железнодорожной техни- 
ки, каждый из которых можно взять 
под свое начало. Заодно’ наслади- 
тесь не только милой графикой и от- 
личными, настоящими придорожными 
звуками и узнаете, зачем же все-та- 
ки в некоторых современных локомо- 
тивах нужен руль. м 


* 


БОУЛИНГ 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Боулинг 

ЖАНР: 

sports 

ПЛАТФОРМА: 

РС 

ИЗДАТЕЛЬ: 

Медиа-Сервис 2000 
РАЗРАБОТЧИК: 

МВ Сгоир 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 

1 

ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р 133 МГц, 16 Мбайт ВАМ, ЗО-уск. 


(© ыо:/лммм. тефа2000.ги/ * 


Резюме: 


оулинг — игра очень тонкая и 
b нетривиальная. Это только в 

футболе все просто. Ударил 
ногой по мячу, попал в ворота — полу- 
чай заслуженное очко. А вот как 
нужно пустить шар, чтобы он сбил 
все кегли разом, - тут наука не для 
слабых духом. А уж о том, чтобы на- 
учиться укладывать на пол только 
избранные, не понравившиеся игро- 
ку кегли, — о таком волшебстве и ре- 
чи не идет. В виртуальном мире осво- 
ить такое дело значительно проще. 
Разберетесь с нехитрыми правилами 
и освоите базовые методы достиже- 
ния победы - и вперед, покорять ноч- 
ные клубы родного города. Чай, не 
бильярд, о тактике и стратегии ду- 
мать не надо. м 
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(©) http://www. akella.com, 


РЫЦАРИ | 
ЗА РАБОТОЙ 


ПЛАТФОРМА: 
ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК: 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


Резюме: Сага в стиле фэнтези о 
храбрых рыцарях, коварных зло- 
деях и парном молоке. 


KABEPCHOPT 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ 


Здравствуйте, с вами рубрика «Киберспорт» иее ведущий Polosatiy. Сегодня 
вас ждет рассказ об экзотическом чемпионате по Промоду (популярная 
модификация для Quake !! Arena), организованном знаменитым Гоблином. 
Среди киберспортсменов был разыгран уникальный приз - 
сауроновского «Кольца Всевластия» из «Властелина Колец». Подобные 
соревнования проводятся в России впервые, и они крайне заинтересовали 
многочисленных геймеров, болельщиков и представителей прессы. Кто 
стал новым хранителем кольца с таинственной надписью, вы узнаете чуть 
позже. Также в номере: результаты VikaWeb CS Open Cup и обзор Challenge 


Promode Arena. 


ноября в московском 

клубе НазбБаск сос- 

тоялся «Чемпионат 

имени Федора Сумки- 

на» по популярной мо- 
дификации для Quake |! Arena — Промо- 
ду. Организаторами выступали порталы 
«Киберфайт» (http: //www.cyberfight.ru) 
и широко известный в узких кругах «Ty- 
пичок Гоблина» (http://www.oper.ru). 
Идеолог последнего, старший оперу- 
полномоченный Гоблин, серьезно по- 
дошел к непривычному для него заня- 
тию (он более известен своими ярки- 
ми переводами хитов киноиндустрии) 
и дал слово провести самый необыч- 
ный турнир, который будут помнить 
еще долгое время. И ему это уда- 
лось. Последняя ноябрьская суббо- 
та собрала огромное количество 
поклонников творчества Гоблина в 
уютном баре клуба Flashback, где в 
течение всего дня на большом экра- 
не непрерывно транслировались са- 
мые известные «переводы» питерца. 
А в соседнем помещении проходил 
чемпионат, названный в честь глав- 
ного персонажа великолепных 
«Братва и Кольцо» и «Две сорван- 
ные башни», Федора Сумкина. Глав- 
ным призом, как нетрудно догадать- 
ся, было золотое «Кольцо Всевлас- 
тия», изготовленное по заказу Гоб- 
лина. Желающих заполучить мега- 
приз набралось аж 40 человек. Ес- 
тественно, ваш любимый ведущий 
не мог оставить без внимания дан- 
ное событие и допустить, чтобы 
столь ценный трофей попал в непри- 
ятельские руки. Упорные трениров- 
ки продолжались более двух меся- 
цев, и результат не заставил себя 
долго ждать. 


1 место — ASUS-c58*Polosatiy; 
2 место — c58-Loyd; 
3 место — tmp.Frympelb. 


КОПИЯ 


PROMODE ПОЛЬЗУЕТСЯ БОЛЬШОЙ ПОПУЛЯРНОСТЬЮ ВО ВСЕМ МИРЕ, ЧТО, ВПРОЧЕМ, НЕ СИЛЬНО ВДОХ- 
НОВЛЯЕТ ОРГАНИЗАТОРОВ LAN-TYPHMPOB. ПОКА НЕ БЫЛО ПРОВЕДЕНО НИ ОДНОГО КРУПНОГО ЧЕМПИО- 
HATA ПО ЭТОЙ МОДИФИКАЦИИ QUAKE III ARENA. BCE, ЧЕМ МОГУТ ДОВОЛЬСТВОВАТЬСЯ ЛЮБИТЕЛИ ПРО- 
МОДА, - ОНЛАЙНОВЫЕ СОРЕВНОВАНИЯ. СЕРИЯ CHALLENGES - САМАЯ ИЗВЕСТНАЯ ИЗ НИХ. УЖЕ ПРОШЛО 3 
СЕЗОНА ДЛЯ ГЕЙМЕРОВ СО ВСЕГО МИРА. ДОМИНИРУЮЩИЕ ПОЗИЦИИ, КАК НИ СТРАННО, ЗАНИМАЮТ СЕВЕ- 


РОАМЕРИКАНСКИЕ ДУЭЛЯНТЫ: 


РЕЗУЛЬТАТЫ CHALLENGES 3: * 
1 МЕСТО — ELPAUJO (ВЕНЕСУЭЛА); 

2 МЕСТО — FIEND (США); 

3 МЕСТО — GELLEHSAK (КАНАДА). 


ГОБЛИН О CHALLENGE 
PROMODE ARENA: 
«ПРОМОД - ИГРА, ПОДНЯВ- 
ШАЯ ФЛАГ НАСТОЯЩЕГО 
DEATHMATCH, ПРЕЖДЕВРЕ- 
МЕННО ВЫПАВШИЙ ИЗ ЦЕП- 
КИХ КОГТЕЙ QUAKE WORLD. 
ЯРОСТНЫЙ, КАК УРАГАН, 
СВИРЕПЫЙ, КАК ДИКИЙ 
ЗВЕРЬ И РЕЗКИЙ, КАК ПОНОС. 
ЕДИНСТВЕННЫЙ ДОСТОЙНЫЙ 
НАСЛЕДНИК QUAKE WORLD, 
ИГРА ОТЦОВ». 


* 


ft OAL ee ig 


A у 
* 


Ваш покорный слуга с Кольцом 
Всевластия на шее. 


РЕЗУЛЬТАТЫ CHALLENGES 2: * 
1 МЕСТО — APHELEON (США); 

2 МЕСТО — FIEND (США); 

3 МЕСТО - ELPAUJO (ВЕНЕСУЭЛА). 


Даша Лапошина (c58-Barbie) — 
завсегдатай московских 
турниров по Кваке. 


На диске к журналу ищите финаль- 
ные демки с турнира. Все призеры 
вплоть до восьмого места получили 
памятные подарки: мышки, flash-Ha- 
копители и игры от компании 
Microsoft, сетевое оборудование от 
АРС и майки с надписью «Quake 
Рогеуег». Ну а победителю доста- 
лось «золотое кольцо ручной рабо- 
ты в комплекте с цепью для комфо- 
ртного ношения на шее» (цитата из 
анонса турнира). 

25 ноября вышла в свет новая вер- 
сия Challenge Promode Arena под но- 
мером 1.2 beta, названная «в наро- 
де» Promode 2. Разработчики зачем- 


* 
РЕЗУЛЬТАТЫ CHALLENGES 1: 

1 МЕСТО — APHELEON (США); 

2 МЕСТО - ВАТ (ФИНЛЯНДИЯ); 

3 МЕСТО - DALER (США). 


Опер Гоблин налево и направо 
раздает автографы. * 


то убрали большинство тех фишек, 
за которые так полюбилась эта мо- 
дификация. Rocket Launcher и 
Lightning дип были ослаблены, «расп- 
рыжка» и air control также лишились 
своих прежних качеств, все больше 
напоминая стандартную О 3. Урон от 
Railgun теперь равен 85 единицам, а 
шарик Plasmagun наносит 18 хитов. 
Ну и самое неприятное нововведе- 
ние - запрет на использование 
скрипта, по нажатию одной кнопки 
выполняющего rocket jump. Естест- 
венно, «Чемпионат имени Федора 
Сумкина» проводился на старой вер- 
сии Promode 1.11. 
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КИБЕРСПОРТ 


РЕЗУЛЬТАТЫ 


VIKAWEB CS OPEN CUP. « 


ноября в интернет- 
центре VikaWeb сос- 
тоялся очередной 
турнир по Counter- 
Strike 5х5. В послед- 
ние месяцы профессионалам этой иг- 
ры скучать не приходится. Сперва бы- 
ли WCG 2003 Виззап Preliminary, за- 
тем кубок клуба «Меридиан» и чемпио- 
нат КПРФ, а вот теперь — VikaWeb CS 
Open Cup. Это мероприятие собрало 
64 команды, что является своеобраз- 
ным рекордом. Соревнования прохо- 
дили в два этапа. Первый, отборочный, 
определил 8 счастливчиков, получив- 
ших возможность побороться за не- 
малый денежный приз и новомодный 
Barebone (компьютер в компактном 
корпусе, совмещенный с музыкальным 
центром). В финальную часть проби- 
лись: ForZe, Elation, vWeb, cL, 
Virtus.Pro, FB.RedDevils, m5.c58 и VIP. 
Последняя являлась сборной солян- 
кой, состоявшей из известных игро- 
ков: M19*Rado, M19*Rider, 
GSC*ZeroGravity, Electric.EYE, Нитап. 
Правда, для победы им в итоге не хва- 
тило сыгранности, хотя стрельба у 
«всех звезд» была на высочайшем 
уровне. В стыковочном матче виннеров 
встретились ForZe и троекратные чем- 
пионы кубка КПРФ, Virtus.pro. Каково 
же было удивление болельщиков, ког- 
да ForZe легко и непринужденно отпра- 
вили своих обидчиков по прежним тур- 
нирам в сетку лузеров (счет 13:4 на 
Че нап). Однако Virtus.Pro свои пози- 
ции отдавать просто так не собира- 
лись и сперва разобрались с VIP (13:11 
на de_dust2), a затем дважды взяли ре- 
ванш у ForZe, поставив тем самым жир- 
ную точку в споре за звание лучшей 
С$-команды России. 


* 


Virtus.Pro — лучшая С5-команда 
России с очередным трофеем. 


Организаторы чемпионата CPL 
Winter Dallas 2003 официально 
сообщили о запрете использо- 
вания тактического щита на 
своем декабрьском турнире. 


РЕЗУЛЬТАТЫ 

VIKAWEB CS OPEN CUP: 

1 место — Virtus.Pro — $700 + сис- 
темный блок eStudio от Desten; 

2 место — ForZe - $400 + видеокарта; 
3 место — МР - $200 + мышь. 


Все призеры получили в подарок кра- 
сивые кубки. На диске к журналу ищи- 
те наиболее интересные демо-записи 
с турнира. м 


РОССИЯ В КУБКЕ 


НАЦИЙ ПО QUAKE III ARENA. 


ациональная сборная России 
вышла в стадию плей-офф пя- 
того кубка наций по Quake Ill 
Агепа 4х4. В этом сезоне за 
команду не выступают Соб/ег, 
Mikes, uNkind и другие признанные про- 
фи, и состав целиком представлен пи- 
терскими игроками из кланов гС, T33 и 
M19. Первыми в групповом туре были по- 
вержены швейцарцы, затем португаль- 
цы. В заключительном матче была полу- 
чена обидная оплеуха от традиционно 
сильных шведов (94:201 Ha pro-q3dmé и 
126:153 Ha q3dm7), однако это не поме- 
шало россиянам пробиться во второй 
раунд соревнований. Наш соперник в 
1/8 финала — сборная Франции - пока 
что идет без поражений. mf 


Россия против Швеции на 
q3dm7. Последняя стычка за 
красную броню. * 


НА НАШЕМ СО 


Challenge Promode Arena для Quake И Arena 


Лучшие демки c WCG 2003 no Quake Ш, Warcraft Ill: The Frozen Throne 
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и Counter-Strike. 


www.e-shop.ru www.gamepost.ru 
2 
‘ в 
РС Games. —/ 
> > р р as 


UL | 


— 
Star Wars: хи Final Fantasy Х! Max Payne 2: The 
Knights of the Old Fall of Max Payne 
Republic 


WarCraft Ш: The 
Frozen Throne 


Sid Meier's 
Civilization №: 
Gold Edition 


Halo: Combat 
Evolved 


Star Wars Galaxies 
Pre-Paid Game Card 


Ge 
ne 


ы 


вт 
i iege: Dark Age of Microsoft Flight 
NEG Te Gamelan Trials Simulator 2004: 
mM SERENE Gs = A Century of Flight 
Edition Aranna of Atlantis 


Заказы по интернету — круглосуточно! 
Заказы по телефону можно сделать 


e-mail: sales@e-shop.ru 
с 10.00 до 21.00 пн — пт 
с 10.00.до.Т9.00 сб _— вс 


АТАТАТ АТА АМЕРО с 


(095) 928-6089 (095) 928-0360 (095) 928-3574 


31 ДЕКАБРЯ 


2K 


hallenge Promode Arena 
(СРМА) или Промод - убой- 
ная модификация для 
Quake Ill Arena, виртуаль- 
ный полигон для настоящих 
мастеров. По сути она является 
смесью классической третьей Кваки 
и динамичной Quake World (первая 
часть эпохального шутера ld 


=. 


ель 


> < * 


Software). Не каждому желающему 
дано с первого раза освоить Про- 
мод. Существует несколько препят- 
ствий, отпугивающих молодых бой- 
цов. Например, значительно уско- 
рившийся темп геймплея. Это дости- 
гается за счет отсутствия задержки 
между переключениями оружия, а 
также измененной физикой движе- 


Срт1а - самая популярная карта в Промоде. 


Protee firme Fo 


Основное меню Challenge 
Promode Arena. 


ВОЗМОЖНОСТЬ ВЫПОЛНЯТЬ DOUBLE JUMP - ДВОЙ- 
НОЙ ПРЫЖОК С ОТТАЛКИВАНИЕМ ОТ СТУПЕНЕК 


ИЛИ ВЫСТУПОВ; 


AIR CONTROL - ВОЗМОЖНОСТЬ УПРАВЛЕНИЯ ПЕР- 


СОНАЖЕМ В ВОЗДУХЕ; 


ЗАПАС ЗДОРОВЬЯ ПРИ «РОЖДЕНИИ, РАВЕН 100; 
УВЕЛИЧЕНА СКОРОСТЬ ПОЛЕТА РАКЕТ; 

ВО ВРЕМЯ БЕГА НЕ СЛЫШНЫ ЗВУКИ ШАГОВ; 
УРОН OT PLASMAGUN СНИЖЕН С 20 ДО 15; 

УРОН OT MACHINEGUN СНИЖЕН С 7 ДО 5; 
СНИЖЕНЫ ОТТАЛКИВАЮЩИЕ ВОЗМОЖНОСТИ 
(КМОСКВАСК) ДЛЯ GAUNTLET И PLASMAGUN, А ДЛЯ 


Green Armor — «новая» 
зеленая броня. 


КИБЕРСПОРТ 


ОБЗОР . 


CHALLENGE PROMODE ARENA 


ния игрока. Если научиться правиль- 
но распрыгиваться, то можно дос- 
тичь небывалой скорости перемеще- 
ния и оказываться в любой части 
уровня за считанные секунды. Пос- 
мотрите и сравните демо-записи про- 
фессионалов СРМА и оригинальной 
Quake Ill, и вы увидите, насколько 
скучной и серой иногда кажется ду- 
эль финалистов крупного чемпиона- 
та по «классике». А на небольших 
аренах Промода противостояние да- 
же среднего класса игроков превра- 
щается в непрерывное месиво. Час- 
то суммарное количество фрагов в 
десятиминутной битве (стандарт для 
Promode) превышает 50. Этому спо- 
собствует и уменьшенный со 125 до 
100 единиц запас здоровья при «рож- 
дении» — теперь враг не сможет уд- 
рать с респауна после поражения 
зарядом Railgun'a или от прямого по- 
падания ракеты. 


За счет измененной системы начис- 
ления armor слегка изменилась 


LIGHTNING GUN И SHOTGUN ДАННАЯ СПОСОБНОСТЬ 
БЫЛА УСИЛЕНА НА 30% И 35% СООТВЕТСТВЕННО; 


В РЕЖИМЕ ДУЭЛИ MEGAHEALTH ПОЯВЛЯЕТСЯ ЧЕРЕЗ 


20 СЕКУНД ПОСЛЕ ОКОНЧАНИЯ ДЕЙСТВИЯ ПРЕДЫ- 


ДУЩЕГО АРТЕФАКТА (ТО ЕСТЬ, ВАШЕ ЗДОРОВЬЕ 


РЕЖДЕНИЙ. 


ДОЛЖНО «УПАСТЬ, ДО 100 ЕДИНИЦ ИЛИ МЕНЬШЕ); 
ВОЗМОЖНОСТЬ «ВЫБРАСЫВАТЬ, (DROP) ОРУЖИЕ В 
КОМАНДНОЙ ИГРЕ; 

QUAD DAMAGE УСИЛИВАЕТ МОЩНОСТЬ ОРУЖИЯ В 
4 РАЗА (ВМЕСТО ТРЕХ), A BATTLE SUIT ПРИНИМАЕТ 
НА СЕБЯ 75% (ПРЕЖДЕ 50%) НАНЕСЕННЫХ ПОВ- 


* 


- CG_SMOKERADIUS RL «0»; 

- CG_SMOKEGROWTH_RL «0»; 
- CG_SMOKE_SG «0»; 

- CG_ALTLIGHTNING «1»; 

- CG_TRUELIGHTNING «0.5»; 

- CG_ALTPLASMA «1». 


* 


HE БУДУ ПОДРОБНО РАСПИСЫ- 
ВАТЬ ЭФФЕКТ ОТ КАЖДОЙ ВВЕДЕН- 
НОЙ КОМАНДЫ, СКАЖУ ЛИШЬ, 
ЧТО ВСЕ ОНИ ТАК ИЛИ ИНАЧЕ ОБ- 
ЛЕГЧАЮТ СТРЕЛЬБУ ИЗ РАЗЛИЧ- 
НЫХ ВИДОВ ОРУЖИЯ, УБИРАЯ МЕ- 
ШАЮЩИЙ ДЫМ, БЕСПОЛЕЗНЫЕ 
ГИЛЬЗЫ И ТАК ДАЛЕЕ. НА ДИСКЕ К 
ЖУРНАЛУ ВЫ НАЙДЕТЕ ПОСЛЕД- 
НЮЮ ВЕРСИЮ СНАЦЕМСЕ 
PROMODE ARENA, А ТАКЖЕ НАБОР 
ВСЕХ НЕОБХОДИМЫХ УРОВНЕЙ. 


= 


— Г ~ 


Впереди следа от Railgun наблюдаются маленькие шарики Plasmagun — 
это достигнуто отсутствием задержки между переключениями оружия. 


стратегия. Запас брони больше не 
уменьшается с течением времени (в 
классической Quake !! этот показа- 
тель медленно, но верно опускался 
до 100 единиц). В игре появился но- 
вый тип доспехов — Green Armor 
(прибавляет 50 пунктов). Желтая и 
красная броня повышает вашу за- 
щиту на 100 и 150 единиц соответ- 
ственно. К тому же каждый тип обе- 
регает своего хозяина по-разному. 
Например, если у вас было 150 
armor, то с Red Armor после попада- 
ния из Railgun'a у вас останется 75 
здоровья и 75 брони, а с желтыми 
доспехами эти показатели равняют- 
ся бби 84. щ 


На этом рубрика «Киберспорт» заканчивается. Присылайте вашу критику и пожелания на электронный адрес 
polosatiy@gameland.ru, я с удовольствием отвечу на все письма. В следующем номере вас ждет рассказ о турнире Cyberfight Invite; 
результаты финала кубка КПРФ и тактика Warcraft Ill. С наступающим Новым годом! 
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| Address 


CU.HOBOCTM.OHJIANH/154/CEPFEN_HOJIMHCKNUN~/DOLSER@GAMELAND.RU/ 


новости 


ИНТЕРНЕТА 


100 


| 


ПОДАРКИ 

ОТ ПРАВИТЕЛЬСТВА 
Уже к этому Новому Году рос- 
сийские любители покупок «по 
Интернету» имеют шанс полу- 
чить неплохой подарок от госу- 
дарства. Ситуация с интернет- 
торговлей давно требует разре- 
шения, во-первых, потому, что в 
действующем уже 10 лет законе 
РФ «О защите прав потребите- 
лей» электронная коммерция до 
сих пор никакого законодатель- 
ного закрепления не имела. А, 
во-вторых, если розничные про- 
дажи в России растут примерно 
на 9% в год, то дистанционные — 
от 50 до 250%. 
И вот Министерство по антимо- 
нопольной политике (МАП) 
предложило для рассмотрения 
в правительстве почти два де- 
сятка поправок, позволяющих 
отразить в законе новые реа- 
лии. В частности, определено 
понятие дистанционной торгов- 
ли как ситуации, при которой: 
«..покупатель не имеет прямо- 
го контакта с продавцом, не 
может потрогать товар рука- 
ми, а передача товара потре- 
бителю осуществляется через 
посредника». В проекте закона 
предусмотрен целый ряд изме- 
нений, которые приблизят дис- 
танционную (электронную) 
торговлю к реальной. Напри- 
мер, будет установлен срок 
(10-14 дней), в течение которо- 
го покупатели «на расстоянии» 
смогут вернуть покупку без 
объяснения причин. Сегодня 


DS CLOCK 1.5 


http://www. dualitysoft.com 


download/dsc15r.exe 


BN Функциональные часы с 
№79 синхронизацией времени 
по атомным стандартам в Ин- 
тернете. Умеют озвучивать 
наступление каждого часа, до- 
полнительная опция — секундо- 


мер. Теперь Новый Год вы 
встретите с точностью до 500 


миллисекунд! м 


ОЦЕНКА: Ж : 
РАЗМЕР: 948 Кбайт 
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вернуть приобретенный в ин- 
тернет-магазине товар практи- 
чески невозможно, и даже суд 
часто не в состоянии помочь 
разочарованному покупателю. 
Усилия МАП поддержат их 
коллеги из Федеральной служ- 
бы по борьбе с экономически- 
ми и налоговыми преступлени- 
ями МВД РФ. Они займутся 
профилактикой и расследова- 
нием наиболее часто совер- 
шаемых в Интернете преступ- 
лений: мошенничества с кре- 
дитками покупателей, финан- 
совых пирамид, недобросове- 
стных виртуальных магазинов 
и так далее. В суды уже нап- 
равлено 12 уголовных дел «ин- 
тернет-пирамидчиков». 


ПОДАРОК ОТ RIAA — 
ШТРАФ В МИЛЛИОН 

ДОЛЛАРОВ 

Ассоциации звукозаписываю- 
щих компаний Америки (RIAA, 
http://www.riaa.org) не отка- 
жешь в целеустремленности — 
раз за разом она выявляет и 
наказывает нарушителей ав- 
торских прав. За долгие меся- 
цы борьбы с нелегальным ска- 
чиванием музыки из Интерне- 
та на счету RIAA... 260 исков, 
по которым пока лишь 50 че- 
ловек признали себя виновны- 
ми и добровольно уплатили 
отступные. 

Последнее по времени и весь- 
ма нашумевшее разбиратель- 
ство — это иск RIAA к 15-летней 
Меган Дикенсон (Megan 


RASCALC 0.54 * 


http://misha-irpen.narod.ru 
PROGRAMS/RASCalc_pro.rar 


MBN RASCalc подсчитывает 
W4 время, проведенное в Ин- 
тернете, и затраты, с этим свя- 
занные. Позволяет добавлять 
различные тарифы и провайде- 
ров, учитывать первые бесп- 
латные секунды. Выводит ста- 
тистику в виде диаграмм или 
распечаток. м * 
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ОЦЕНКА: Ж  Ж ¥ 
РАЗМЕР: 290 Кбайт 


Dickenson), обвиненной в неза- 
конном копировании в файло- 
обменной сети Кагаа. Девочка 
с восточного побережья США 
скачала не так уж и много му- 
зыки — около 1100 файлов (отс- 
лежено по логам провайдера). 
Она утверждает, что ничего не 
знала о противоправном ха- 
рактере своих действий, — на 
сайте Kazaa не было никаких 
предупреждений. Ответчиком 
по американским законам яв- 
ляется ее мать, Бекка, KOTO- 
рая в отчаянии от происходя- 
щего: «Это непостижимо. Я не 
могу поверить, что это проис- 
ходит с нами». 

Происходит же следующее. 
RIAA предлагает семье судеб- 
ную сделку: либо родители де- 
вочки заплатят $3500, либо 
состоится суд. В случае npour- 
рыша с Дикенсонов сдерут за 
каждый нелегальный файл 
$750, соответственно общая 
сумма составит 825 тысяч дол- 
ларов. Платить ли отступные 
или идти в суд, родители Меган 
пока решение не приняли. Об 
этой поучительной истории 
рассказало агентство КОМО 
News — (http://www.komo-am. 
com). 


НЕПРИЯТНЫЙ ПОДА- 

РОК ОТ ГОЛЛИВУДА 
Никакая защита пока так и не 
спасла американских произ- 
водителей кинопродукции от 


нелегального копирования. 
Как только новенький DVD- 


«КАПЕЛЛАН» 5 
[В] 


ftp://listsoft.ru/pub/13724/ 


cSaiSetup.exe 


BN Универсальный чат-брау- 
WA зер, работает с «Кроват- 
кой», «Чат-Сити», «Народ.Ру», 
«Новой почтой», «Фрегатом», 
«Психологическим чатом», 
«Муз-ТВ» и другими. Подменяет 
мат приличными синонимами, 
озвучивает приват и меняет 


О 


ОЦЕНКА: ЖЖЖЯЖХ 
РАЗМЕР: 3408 Кбайт 


СПАМЕРАМ — 
ТЮРЬМА! 


..B Италии считают, что Новый год 
нужно встретить, освободившись 
от всего старого и плохого, нако- 
пившегося в минувший год. Поэтому 
болышинство итальянцев придержи- 
вается обычая в полночь 31 декаб- 
ря выбрасывать из окон старые ве- 
щи, будь то посуда или мебель. 


...В Болгарии гости, родственники 
собираются на Новый год у празд- 
ничного стола, и во всех домах на 
три минуты гаснет свет. Время, 
когда гости остаются в темноте, 
называют минутами новогодних по- 
целуев, тайну которых будет хра- 
нить темнота. 


...До указа Петра | от 1700-го года 
у русских январь ничем не отличал- 
ся от прочих месяцев, так как цер- 
ковный Новый Год по библейским 
канонам начинался 1 марта, а 
светский — 1 сентября. 


...В России наряженная ель впер- 
вые засветилась огоньками в 1852 
году в Петербурге в помещении 
Екатерининского (ныне Московс- 
кого) вокзала. 


...В 1998 родиной российского Де- 
да Мороза был назван Великий УС- 
тюг — город, основанный в 1147 году 
на северо-востоке Вологодской об- 
ласти у слияния рек Сухоны и Юга. 


... олько за первый год после обре- 
тения новой родины, устюгский 
Дед Мороз получил от детей около 
260 тысяч писем. 


Лишь в 2001 году на границе Рос- 
сии и Финляндии состоялась исто- 
рическая встреча Йолупукки 
(финского Деда Мороза) с рос- 
сийским Дедом Морозом. 


«Встречайте Новый Год с нами» 


(htto://www.ny2003.ru) * 


СТРАНА ИГР #1(154) ЯНВАРЬ 2004 


ФЛЭШ-ИГРЫ НА ВЫБОР диск или кассета попадают в умелые ру- 


ки пиратов, они начинают быстро и неко- 
Новый Год мы встречаем в благостном наст- нтролируемо размножаться, урезая тем 
роении. В сегодняшнем выборе нет крови, самым барыши производителей. Возмож- 
зато масса азарта, адреналина и романтики. но, по аналогии с бородатым анекдотом 


BN Эротический 
№7.4 ролевик на ос- 
нове манги «ДНК 2» 
Масакадзу Кацура. 
Герою предстоит 
стать мегаплейбоем, 
что весьма непрос- 
то. Требуется ходить в спортзал, торго- 
вать, учиться и учить, знакомиться с де- 
вушками. Цель — за 100 дней довести отно- 
шения с девушкой до логического конца. м 


CRAZY SHOOTER 


http://eti.ru/games/gam 
ohotniki.swf * 


my Мастерски 
7.4 сделанный тир, 
где за отведенные 
минуты охотнику 
предстоит набрать 
как можно больше 
очков. Но не просто 
пуляя в выскакивающих монстров, а целясь 
строго в мишени, нанесенные на них. Мно- 
гие монстры открывают мишени лишь на 
время! Есть мировая таблица рекордов. m 


«УГНАТЬ ЗА 60 СЕКУНД» 


http://www.elmstar.cz, 
go60sec.swf 


Bw Аккуратный 
№7.4 римейк гол- 
ливудского блок- 
бастера. Все как 
в фильме - за де- 
сять минут надо 
угнать 10 машин: 
по 60 секунд на 
одну тачку. Стычки с полицией исключены — 
штрафное время, а затем — сход с дистан- 
ции. Не забывайте о поиске отмычек, в этом 
здорово поможет мини-карта. м 


FREEWARE DOWNLOAD , 


NOSPAM 1.0.6 ig 


2 http://igp.org.ua/get/nospam, 
NoSPAM_ Setup.exe 


BN Неплохой помощник пользователя 
№7. для фильтрования входящей почты от 
спама. Работает по протоколу POPS (с воз- 
можностью APOP). Фильтрует по темам и по 
обновляемым базам доменов и адресов 
спамеров с возможность ручного ввода. м 


ОЦЕНКА: Ж Ж Ж 
РАЗМЕР: 662 Кбайт 
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«про консерваторию» в Голливуде реши- 
ли, что вся загвоздка в материальности 
носителя видеоинформации и его прев- 
ращение в чисто виртуальную субстан- 
цию поставит пиратов в тупик. И, по мне- 
нию председателя Американской ассо- 
циации кино Джека Валенти, надо уб- 
рать «твердые» видеоносители с рынка 
совсем, заменив их Интернетом. 
Согласно этому авторитетному мнению, 
уже к 2005 году Всемирная Паутина пол- 
ностью заменит продажу (и прокат'..) 
0\/0-дисков и видеокассет, а последние 
достижения информационных технологий 
позволят наладить в Интернете платный и 
прекрасно защищенный доступ к новым 
фильмам. По словам Валенти, американс- 
ких кинодельцов в этом начинании под- 
держивают Microsoft и Hewlett-Packard, 
которые практически закончили работу 
над системой доставки кинопродукции 
пользователям по Сети. 

Что-то, правда, подсказывает, пираты не 
растеряются и на этот раз. Думается, их 
не остановит и проталкиваемый через 
американский Сенат законопроект о 
«превентивном штрафовании лиц, веду- 
щих видеосъемки в кинотеатрах»... 


BN ПОДАРОК ОБИТАТЕЛЯМ 

№74 РУНЕТА 

Американская компания Internet Software 
Consortium (http://www.isc.org) в сотруд- 
ничестве с M9 (htto://www.msk-ix.ru) — ле- 
гендарной московской точкой обмена |Р- 
трафиком - установили и начали эксплуа- 
тацию в Москве нового корневого DNS- 
сервера. Он будет работать как зеркало 
корневого сервера имен «типа F», разме- 
щенного в США и обслуживающего до то- 
го львиную долю запросов из России и 
Восточной Европы. 

Для рядового пользователя отечествен- 
ный ОМ№$-сервер означает заметное уско- 
рение доступа к интернет-ресурсам из РФ, 
повышение безопасности и стабильности 
связи. Все эти радости — лишь за счет сни- 
жения времени отклика ОМ№$-серверов и 
объема международного трафика. м 


* 
MP3PRODUCER 2.29 


Г. http:/Avww.mp3developments.com 


mp3producerru.exe 


BN Кодировщик/перекодировщик аудио 
№74 СО-дисков в MP3 и М/А\-формат. Под- 
держивает любые форматы MP3 (MPEG1/2) и 
битрейты (8-320 бит/сек, постоянный/пере- 
менный) , копирует в файл любую часть трека 


или несколько треков вместе. м * 


ОЦЕНКА: Ж ЖЖ хх 
РАЗМЕР: 1837 Кбайт 


В 
интернет-центр 


NetLand 


@ Gonee 100 Pill u PIV 


& Выделенный оптический 
Kanan Интернет 10 Мбит/сек 


всех стилей и направлений 


у мноаое Орузов:.. 


круглосуточно 
понедельник 
ДО 22.00 


гМосква, Талтральный продзд, дом 5 
мы Пубянка, Кузнецкий мост 
Центральный Датсюий wap, 4 отаж 
вход со стороны гост, “Савой” 
Ten, 105-00-21, 761-09-23 
wr. ПНВ ТВИН ГЫ 


102 


м 
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ПОДАРКИ ИЗ РУНЕТА 


од назад мы осмелились 

посоветовать, как с по- 

мощью Рунета сделать 
встречу Нового Года максималь- 
но комфортной, веселой и необ- 
ременительной для кошелька. 
Судя по откликам, публикация 
оказалась актуальной и понра- 
вилась читателям. Сегодня мы с 
удовольствием повторяем этот 
опыт, к тому же за год ситуация 
с подарками и «праздничными» 
ресурсами Рунета заметно улуч- 
шилась. 


БЕСПЛАТНЫЕ ПОДАРКИ 

Бесплатно — далеко не всегда 
плохо! Если отношения с одари- 
ваемым человеком не устоявши- 
еся, но с намеком на желанное 
продолжение (стадия ухажива- 
ния, интересное знакомство, 
пылкая сетевая дружба...), то 
самое разумное — свести траты 
на этом этапе к минимуму. Так вы 
не поставите ни себя, ни партне- 
ра в неловкое положение. Глав- 
ная задача при подборе такого 
подарка — тонко продемонстри- 
ровать лучшие качества: остро- 
умие, отзывчивость, душевную 


щедрость. Начните с оригиналь- 
ной Новогодней открытки. 

Как и год назад лидером остают- 
ся «Поздравительные открытки» 
на htto://www.postcard.ru (многие 
«открыточные» сайты используют 
его ресурсы через переадреса- 
цию). Новогодних вариантов тут 
больше сотни. От пасторальных 
сюжетов (елочки, зайчики, де- 
душка в красном тулупе) до 
«продвинутых» (Деда Мороза «мо- 
чат» охотники, девки в латексе и 
так далее). С темой и оформлени- 
ем проблем никаких — нескольки- 
ми кликами мыши выбирается все: 
цвет фона, музыка (от классики 
до «Металлики»), анимация, дата 


Настоящий «Меч Горца». 
Прямо из Голливуда! 


a” 
<< 


ЗАСТОЛЬНАЯ БЕСЕДА О ЧУЖИХ ОШИБКАХ 


ВЕ 


Пока запраздничным столом все еще умеренно трезвы, блесните эруди- 
цией, заведя разговор о популярных фильмах, которые все смотрели. 
Но, конечно же, не о сценариях или работе оператора, а об... ошибках! 
Чтобы набраться столь необычных знаний, изучать с лупой каждый 
кадр нужды нет, профессионалы уже собрали «киноляпы» в громад- 
ные онлайновые коллекции. Тут представлены и отечественные, и за- 
рубежные хиты: практически в любом кино есть ошибки. Так, в 
Matrix: The Revolution это сцена в квартире Прорицательницы: пачка 
сигарет в кадре лежит то в открытом, то в закрытом виде. А когда 
Тринити встречается с Французом, у того происходят метаморфозы 
с оливками на бокале с мартини. Сначала там всего одна зеленая 
ягода, а потом появляется вторая, которую Француз и съедает... 

Эти икуда более забавные штуки вы найдете на «Питерском трам- 
Bae» (http://tramway.bip.ru/lapsus/), «Киноляпах» (http://www. 
kinoerror.boom.ru), Movie Mistakes (http://www.moviemistakes. 


com) и других ресурсах. 


отправки и получения уведомле- 
ния о вручении. Загвоздка лишь в 
одном — остроумном тексте! Его, 
увы, придется писать самому. 
Кое-какие советы на этот счет вы 
найдете на врезке. 

Очень широк выбор и на 
htto://www.virtualcard.ru, отсюда, 
кстати, можно послать реаль- 
ную и совершенно бесплатную 
открытку на любой почтовый ад- 
рес России и стран СНГ 
(http: //not.virtualcard.ru) ! 

Ha http://www. virtualflowers.ru оты- 
щутся открытки «в цветочек», на 
мотивы манги и несколько галерей 
смешных рисунков от Артемия 
Лебедева и других дизайнеров. 
Если уверены в адресате на 
100%, то рискните поприветство- 
вать его с http://ot.gay.ru («Отк- 
рытки для влюбленных и друзей») 
— одного из серверов геев и лес- 
биянок. Некоторые открытки тут 
смешнее, чем где бы то ни было... 


РАЗУМНЫЕ ПОДАРКИ 

Предположим, этап виртуально- 
го общения пройден и решено пе- 
рейти к более тесным контактам, 
— впереди долгая и нетрезвая но- 
вогодняя ночь. Причем - вместе. 
Заманчивая перспектива! Но что 
подарить? Излишне дорогой пре- 
зент - неуместен (мы еще так да- 
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леко не зашли...), а откровенно 
«экономный» — потеря лица. Что 
ж, в случае сомнений поможет 
классика — цветы, воздушные 
шары, духи, недорогие авторс- 
кие сувениры. Важно лишь внес- 
ти в подарок или процедуру да- 
рения нотку личного, и даже ин- 
тимного внимания, ведь отноше- 
ния уже провоцируют на это... 
Цветы будет правильно прислать 
с курьером. Во-первых, солидно, 
во-вторых, сможете узнать парт- 
нера по яркой примете, а в- 
третьих, не придется глупо тор- 
чать с цветами в напрасном ожи- 
дании незнакомки. Букет не обя- 
зательно должен быть громад- 
ным (скажем, 51 пурпурная ро- 
за- от $99). Это может быть и 
небольшая композиция «Рожде- 
ственская звезда» (пуансеттия в 
стеклянном кашпо и палочкой 
корицы — 650 руб.) или милый бу- 
кетик из «полевых цветов» — еще 
не признание, но тонкий знак 
глубокой симпатии (от 700 руб.). 
Сервис такого рода доступен на 
http://www.sendflowers.ru. Удоб- 
ство сервера - доставка по Рос- 
сии и еще 195 странам мира и 
СНГ, а также четкая структури- 
зация цветов по ценовым катего- 
риям — выбирать очень удобно. 
Аналогичные сервисы есть и на 
htto://www.flower-shop.ru (круг- 
лосуточная доставка по Моск- 
ве), htto://www.5roz.ru (даже 3-и 
розы доставят бесплатно!..), 
http://www.flonet.ru (цветы можно 
дополнить духами или тортом'..). 
Обычно покупать цветы в Рунете 
выгоднее, чем на рынке или у мет- 
ро. Доставка чаще всего бесп- 
латная, на следующий день, курь- 
ерской службой. Нередко пода- 
рок можно сопроводить бесплат- 
ной поздравительной открыткой. 
С духами сложнее. Прежде чем 
дарить их незнакомке, выясните, 
какие нынче популярнее. Напри- 
мер, на «Рейтинге парфюма» 
(htto://wwwomen.ru). А зная, что 
выбрать, отправимся за покуп- 
кой на http://www.arom.ru или 
аналогичный ресурс. Цены тут 
тоже немного ниже розничных. 
Друзьям-геймерам неплохим по- 
дарком станет игра или фильм, дос- 


тавленные Ha дом (http://www.e- 
shop.ru, htt://buycd.ru). 


БЕЗУМНЫЕ ПОДАРКИ 
Вот шанс проявить крутую инди- 
видуальность! Если одариваемый 


СКОРАЯ ПОМОЩЬ ДЛЯ ОСТРОУМНЫХ 


Подарочный ноутбук для новых рус- 
ских. Хохлома, роспись золотом, 
действующая игра «Пятнашки» 
(http://www. newrussians.ru). 


остолбенеет, улыбнется, то OH 
ваш — весь следующий год. 

В солидном Owg.ru ищем непри- 
метный раздел «Сувениры «Extra 
Large» (http://www.owg.ru 

default.asp?catalogID=246). За от- 
носительно небольшие деньги 
(200-800 руб.) тут продадут бен- 
зиновую зажигалку, похожую на 
миниатюрный токарный станок, 
скрепку, для которой целой га- 
зеты мало, или открывалку, ко- 
торая больше бутылки. Дарите, 
ваш размах несомненно оценят! 
Дорогого человека неплохо ос- 
частливить на Новый Год коври- 
ком для мыши или майкой (плат- 
ком, календарем, трусиками!..) 
c ero фотографией (http//:www. 
ofoto.ru/user/, http://www.mori- 
on.spb.ru). Стоит это от 300 до 
600 руб. Дарим идею: напрягите 
приятеля календарем с фотка- 
ми его бывших подружек, соб- 
рав компромат по старым фото- 
альбомам... 

У «Пати-маркета» (http://www. 
partymarketru), чья специализа- 
ция — необычные воздушные ша- 
ры (от $14 + доставка), закажи- 
те скульптуру друга (босса, 
монстра из игры — до 25х25х25 
см, цена договорная). «Кругово- 
рот» (htto://_ www.krugovorot.ru) 
понравится «ролевикам» — OT- 


личный выбор декоративного 
оружия («меч Горца», ятага- 
ны...), причем поставщик этого 
добра — фирма, изготавливаю- 
щая оружие для Голливуда. 

Но хит сезона — магазин ориги- 
нальных подарков «Дедушка 
Одарим» (http://www.odarim.ru). 
Тут не только посоветуют, что 
подарить, или подскажут, как 
это сделать бесплатно своими 
руками («Ожерелье поганок», 
например), но еще и изготовят 
для вас практически что угод- 
но. Как вам записная книжка- 
альбом из папье-маше с фотог- 
рафиями и телефонами друзей 
для бизнес-девушки, решив- 
шей, что работа важнее обще- 
ния? Или живые бабочки, пор- 
хающие по дому в день празд- 
ника? Весело, не так ли?.. 

Но больше всего «Дедушка 
Одарим» любит вспоминать та- 
кой случай. Парень пришел 
знакомиться к девушке и слу- 
чайно разбил ее любимую вазу 
венецианского стекла. Катаст- 
рофа?.. Знакомство не зада- 
nocb?.. Нет! На Новый Год он 
подарил ей абажур для люстры 
с осколками от вазы, изготов- 
ленный мастерами «Дедушки 
Одарима». Теперь абажур на- 
полняет разноцветными отб- 
лесками комнату, где живут 
двое влюбленных. 
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www.e-shop.ru 


PAL $265.99 
NTSC $289.99 


Технические na раметры: 


Процессор: Intel Pentium-3 733 Mhz 
Графический процессор: 

nVidia XGPU 233 Mhz 

Производительность: 125 Млн non./cek 
Память: 64 Mb 200 Mhz DDR 

Звук: nVidia MCPX 200 Mhz, 

256 каналов, Dolby Digital 5.1 

Прочее: 2-5х DVD-drive, жесткий диск 8 Gb, 
4xUSB-nopta, сетевая плата 100 MBps 
Воспроизведение ОУ/О-фильмов 


$83.99*/83.99 $83.99*/83.99 $83.99*/83.99 $83.99*/85.99 


3 


ait ie 


Crimson Skies: 
High Road 
To Revenge 


$83.99*/83.99 


Project Gotham Gladius 
Racing 2 


= Ш 
Grand Theft Auto 
Double Pack 


$83.99*/83.99 $75.99*/72.99 $75.99 * /69.99 


mee ed и 


True Crime: 
Streets of L.A. 


Amped 2 Brute Force 


Backyard Wrestling: 
Don't Try This at 
Home 

* — цена Ha американскую версию игры (NTSC) 


Заказы по интернету — круглосуточно! 
Заказы по телефону можно сделать 


WWW.GAMEPOST,.RU 


(095) 928-6089 (095) 928-0360 (095) 928-3574 


МЬБРАБОТАЕМ 


31 ДЕКАБРЯ 


NHIGH Wik 
НИНО? 


СМОТРИШЬ 
DYD? 


ИНТЕРЕСУЕШЬСЯ 
TEXHHHOK? 


* 


о сих NOP мы не рассказывали о таком 
явлении, как AMV (Anime Music Video) , 
хотя в разделе «Банзай» несколько 

раз выкладывались самодельные видеоклипы 

по мотивам аниме-фильмов. Пусть вас не сму- 

щает название, в AMV не различают аниме и 

японские видеоигры, «неправильным» считает- 

ся лишь использование отрывков из живого 
видео (кинофильмов), либо американских игр 

и мультиков. 

Видеоряд в Anime Music Video состоит из на- 

резки фрагментов первоисточника (возмож- 

но, с использованием дополнительных спе- 
цэффектов и фильтров), в качестве звуковой 
дорожки берется популярная песня совре- 
менных поп- и рок-исполнителей, практически 
всегда — западных (включая и Россию). Инте- 
ресно, что зачастую музыка используется тя- 
желая, что придает клипу особенно свежее 

звучание. Сочетания вроде Pokemon + 

Rammstein никого не удивляют. Если есть воз- 

можность, клипы стараются делать «сюжет- 

ными», причем события в них иногда могут 
быть совершенно противоположны событиям 
оригинала. Так, на нашем диске вы найдете 
клип по мотивам Evangelion на песню дуэта Та- 
ту, где крайне удачно подобраны фрагменты, 

«иллюстрирующие» любовь Аски и Рэй, чего в 

Evangelion, естественно, не было и в помине. 

Клипы с фрагментами из игр иногда называ- 

ются СМУ (Game Music Video) и строятся по 

тому же принципу. Чаще всего за основу бе- 
рутся С@-вставки, однако вполне уместными 
оказываются и элементы игрового процесса. 

К сожалению, СМУ не столь широко распро- 

странены, как AMV, хотя в абсолютных циф- 

рах их количество так же велико. Проблема 

в том, что интересных источников меньше, да 

и сложнее подбирать нужные отрывки. Еще 

одна важная деталь — около 50% клипов де- 
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ГЕЙМЕРСКИЕ 
ВИДЕОКЛИПЫ 


лаются по мотивам Final Fantasy, зачастую - с 
совмещением видеоряда из разных игр се- 
рии. Большой популярностью также пользу- 
ются другие JRPG (от Panzer Dragoon Saga и 
Xenogears до Dark Cloud и Xenosaga) и кине- 
матографические боевики (Metal Gear Solid, 
Tenchu, Silent Hill, Resident Evil). 

В России AMV-knunmenkepcTBo широко pacn- 
ространено, работы наших авторов пользу- 
ются успехом и на англоязычных сайтах (наи- 


более популярный из них — http://www.ani- 
memusicvideos.org/). Тем не менее, для озна- 
комления с ними лучше посетить http:// 
akross.netru или http://utenafan.org.ru. Здесь 
можно найти как готовые клипы опытных ав- 
торов, так и статьи, которые должны стать 
хорошим подспорьем тем, кто планирует сам 
заняться этим интересным делом. Если вы хо- 
тели изучить базовые правила работы с 
Adobe Premiere на простых и ясных приме- 
pax, рекомендую попробовать. По понятным 
причинам предоставлять хостинг работам 
всех желающих сайты не могут, а вот помес- 
тить внешнюю ссылку на файл — без проблем. 
На сайте АКРОСС (ассоциация российских 
АМ\У-клипмейкеров) можно найти и рецензии 
на клипы, ведь качать впустую порядка 30-50 
мегабайт на модеме вряд ли кому-то захочет- 
ся. Из последних интересных событий на АК- 
РОСС следует отметить конкурс, в котором 
приняли участие несколько десятков авто- 
ров, — многие работы заслуживают самой вы- 
сокой оценки. А если самостоятельно ска- 
чать ролики и просмотреть их на компьютере 
возможности все же нет, рекомендую обра- 
тить внимание на наш DVD. Начиная с этого 
номера, мы планируем на постоянной основе 
выкладывать там свежие АМ\У-клипы, причем 
просматривать их можно будет на DVD-nne- 
epax, PlayStation 2 и Xbox. м 
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еред новогодними праздни- 
ками у людей, чьи друзья и 
родственники увлекаются 
видеоиграми, появляется очень 
приятная проблема — выбора удач- 
ного подарка. Конечно, можно ба- 
нально выяснить, какую игру чело- 
век хотел бы себе купить, да посе- 
тить ближайший магазин, однако 
это слишком скучный вариант. Го- 
раздо интереснее подарить то, что 
просто так найти вечером после 
работы за час-два поисков не полу- 
чится. А еще веселее получается, 
когда дарите то, что в принципе не- 
возможно купить в России. 


КОМУ 

АДРЕСОВАН МАТЕРИАЛ? 

Как уже, наверное, догадались, 
речь пойдет об интернет-магази- 
нах. Их имеется достаточное коли- 


чество и в России, однако ассорти- 
мент практически всегда повторя- 
ет то, что можно и так найти «в оф- 
флайне». Изучить способы достав- 
ки и потенциально интересные по- 
купки очень просто — достаточно 
следить за рекламой в нашем жур- 
нале. А вот об иностранных магази- 
нах мы писали лишь эпизодически 
и не вдаваясь в подробности. Те- 
перь же настал черед более конк- 
ретных советов. Они пригодятся 
как для того, чтобы подобрать по- 
дарок другу, так и в случае если 
хочется осчастливить себя, люби- 
мого. Учтите лишь, что конкретные 
игры советовать я не буду - это 
уже зависит от вашего и только ва- 
шего вкуса. Вдобавок, их можно 
купить и в обычном российском ма- 
газине, оплатив покупку наличными 
рублями. 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ДЕТАЛИ 

Прежде чем прицениваться к това- 
рам, необходимо сначала выяс- 
нить, работает ли магазин с Росси- 
ей. Наиболее простой алгоритм 
проверки таков. Вам надо выбрать 
любой товар и попробовать его ку- 
пить, естественно, обрывая про- 
цесс на последнем шаге. Не бой- 
тесь, до того, как вы введете но- 
мер кредитной карты и дважды 
подтвердите свою готовность зап- 
латить, деньги никакие потрачены 
не будут. В процессе оформления 
заказа вы узнаете, какие способы 
оплаты доступны (для России го- 
дится только кредитная карта — 
РауРа! не работает с нашей стра- 
ной, a Western Union слишком до- 
рог), в какие страны есть возмож- 
ность отправлять заказы, а также 
каким именно образом. В большин- 


КОМУ: 

ыы АНИМЕ 
ИГРЫ ИЗ ЯПОНИИ 
Представьте себе, что ваш 
друг перекрасился в рыжий 
цвет, сделал себе прическу в 
духе «взрыв на макаронной 
фабрике», к месту и не к мес- 
ту заявляет что-то в духе «ме- 
ня зовут Наруто, я самый кру- 
той!». В таком случае вам сле- 
дует подарить ему один из 
многочисленных файтингов 
серии Naruto, благо знание 
японского там не столь уж 
обязательно, а разглядывать 
картинки на заставках и бить 
упрямых противников на нео- 
быкновенно красивых аренах 
может каждый. Вариантов по- 
купки достаточно много. Вла- 


дельцам GameCube рекомен- 


дую свежайший Naruto: 
Gekitou Мпа Taisen 2 
(GC/Jap), что обойдется ори- 
ентировочно в $64. Это уже 
вторая часть серии, выходя- 
щая Ha GameCube, можно иг- 
рать и вчетвером. Интересно, 
что Naruto на консолях от 
Nintendo не следует путать со 
схожими по названию играми 
для PlayStation 2 (например, 
Naruto: Магийтае Hero), хотя 
и там, и там за основу взят 
один и тот же сюжет, совпада- 
ют и жанр игр, и графическое 
исполнение (Cel-Shading). В 


дополнение к Naruto 2 для GC 
бесплатно прилагается отлич- 
ная сумка, копирующая ту, 
что носит сам герой сериала. 
Учтите, что игра рекомендует- 
ся к покупке не только и не 
столько поклонникам аниме, 
сколько любителям красоч- 
ных файтингов, не столь серь- 
езных, Kak Virtua Fighter, но и 
не набивших оскомину 20- 
монстров вроде очередного 
King of Fighters. Ближайшая 
аналогия — Super Smash Bros. 
Melee, однако Наруто, Саскэ 
и Сакура значительно симпа- 
тичнее Марио, принцессы Пич 
и Пикачу, согласитесь! 
Другой вариант — более хард- 
корные игры, которые уже не 
подойдут «обычному» геймеру. 
Один из типичных примеров — 
сериал Sakura Wars (полно- 
метражный аниме-фильм по 
его мотивам был издан в Рос- 
сии компанией МС 
Entertainment). Есть несколько 
вариантов — от уцененной (но 
от этого ничуть не менее вели- 
колепной) Sakura Taisen 4 
(Dreamcast, $20) до Sakura 
Taisen: Mysterious Paris 
(PlayStation 2, $60) или даже 
коллекционного издания PS2 
Sakura Taisen: Atsuki Chishioni 
i (PlayStation 2, $100) с кучей 
бонусов. 

енее склонных к разгляды- 
ванию иероглифов может 


стве случаев идеальный вариант — 
авиапочта, с ее помощью до вас 
покупка доберется за 1-3 недели (в 
зависимости от города), а стои- 
мость доставки окажется совсем 
смешной (особенно для легких ве- 
щей вроде коробок с играми). Дру- 
гой вариант — курьерская доставка 
Federal Express, дорогая, но на- 
дежная и исключительно быстрая. 
Крайне не рекомендую пользовать- 
СЯ «левыми», малоизвестными курь- 
ерскими службами, они могут и за- 
поздать с доставкой, и потребо- 
вать дополнительную оплату. Нако- 
нец, учтите, что только в процессе 
оформления заказа вы можете аб- 
солютно точно выяснить полную 
сумму, которую придется запла- 
тить за товар (включая стоимость 
доставки и скидки). Больше с кар- 
точки вашей никто не снимет. 


прельстить, к примеру, 
Viewtiful Joe Revival. Поступаю- 
щие в Россию PAL-Bepcun 
Viewtiful Joe не только мгно- 
венно расходятся, но и стоят 
примерно на треть дороже об- 
новленной японской версии 
($40). Не стоит бояться ие- 
роглифов — практически вся 
игра (включая озвучку) ис- 
пользует английский язык (за 
исключением субтитров и нес- 
кольких комментариев к пунк- 
там меню). Для владельцев 
СатеСибе, возможно, имен- 
но Viewtiful Joe стал открыти- 
ем осени 2003 года - в отли- 
чие от красивых, но достаточ- 
но банальных сиквелов Mario 
Kart и F-Zero. Рекомендую поб- 
родить по интернет-магази- 
нам, изучая ассортимент игр — 
наверняка найдете подходя- 
щий подарок. 
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ГДЕ ВЗЯТЬ? 

Конкретные магазины, которые мо- 
гу посоветовать, таковы. Гонкон- 
гские Lik Sang и Play Аза (идеально 
работают с Россией, продают все 
интересные японские вещи плюс 
многие американские и европейс- 
кие), Buy-Rite Video Games (бази- 
руется в США, однако продает и 
немало интересных японских ве- 
щей) и Hobby Link Japan (интерес- 
ные товары из Японии). Ссылки та- 
KOBBI: http://www.liksang.com 
http://www.playasia.com, 
http://www.buyritegames.com, 
http://www.hlj.com. Также имеет 
смысл попробовать работать с 
Anime Nation (японские видеоигры, 
http://www.animenation.com) и 
Amazon.com (самые разные това- 
ры, http://www.amazon.com), од- 
нако готовьтесь к тому, что вас мо- 


гут попросить отсканировать кре- 
дитную карточку и паспорт, а за- 
тем прислать получившийся файл. 
В случае же, если очень хочется 
купить товар в магазине, который 
не работает с Россией (например, 
на сетевом аукционе — http:// 
www.ebay.com), придется вос- 
пользоваться услугами посредни- 
ков с http://www.pregrad.net или 
попросить достать этот товар ме- 
неджеров http://www.e-shop.com. 


ЧЕМ ПЛАТИТЬ? 

Если у вас еще нет полноценной 
кредитной карты (например, Visa 
Classic), обязательно оформите 
ее. Это сейчас делается очень 
дешево (особенно в случае карт, 
предназначенных исключительно 
для покупок в сети), пригодится и 
в дальнейшем (например, если 


планируете поехать отдыхать за 
границу) и вообще модно. Не так 
важно, в какой валюте у вас ле- 
жат деньги (конвертация осущес- 
твляется автоматически), но обя- 
зательно уточните в своем банке, 
можно ли этой картой пользо- 
ваться в Интернете и что делать, 
если вас просят BBecTy Billing 
Address (с некоторых пор рос- 
сийские банки научились поддер- 
живать запрос этих данных). В 
остальном никаких проблем воз- 
никнуть не должно. В случае, ес- 
ли товар вам почему-то не высла- 
ли вовремя, обязательно свяжи- 
тесь со службой поддержки ма- 
газина - у него имеется возмож- 
ность вернуть вам снятые со сче- 
та средства. Учтите также, что 
стоимость покупки складывается 
из цены товара и его доставки. 


Последняя может быть как фик- 
сированной (обычно устанавли- 
вается для игр и иных небольших 
и стандартных по размеру това- 
ров), либо зависеть от веса. 
Иногда практикуется система, 
где стоимость доставки сразу 
включается в стоимость товара. 
В ценах, что указаны в данной 
статье, для игр используются 
окончательные цифры (т.е. ровно 
столько вам они в среднем обой- 
дутся с учетом всех расходов), 
для железа все зависит от веса 
товара и принципов работы мага- 
зина. Интересно, что изредка 
встречается система с дискрет- 
ными тарифами, где выгоднее за- 
казывать сразу много вещей 
(скажем, до килограмма), чтобы 
выгадать лишние несколько дол- 
ларов. 


КОМУ: . 
БЕЗЛОШАДНОМУ ГЕЙМЕРУ 

ЧТО: НОВУЮ КОНСОЛЬ 

Сразу предупреждаю, что если есть возмож- 
ность купить PS2, Xbox, GC и так далее в обыч- 
ном магазине в своем родном городе, так и пос- 
тупайте. Можно воспользоваться и российски- 
ми интернет-магазинами. В буржуйских они сто- 
ят, как правило, дешевле, но разница съедает- 
ся стоимостью доставки (она зависит от веса 
товара), теряется и возможность вернуть то- 
вар по гарантии. Но если хочется купить что-то 


эдакое, либо нет никакой возможности добыть 
PS2 у себя дома, а почтовое отделение функци- 
онирует нормально, то можете попробовать. 

Гонконгские магазины в данном случае не слиш- 
ком полезны. Да, там есть интересные предло- 
жения вроде «золотой» модели PS2, приурочен- 
ной к релизу очередной игры серии Gundam 
(комплект стоит более $400; здесь и далее в 
ценах на железо я не учитываю доставку, кото- 
рая может «добавить» порядка $20-$100), од- 
нако проигрывать такая приставка будет иск- 


лючительно японские версии игр. Устанавливать 
же чип на такое сокровище решится далеко не 
каждый. Поэтому рекомендую воспользоваться 
услугами американских магазинов, на том же 
BuyRite Games выбор очень широк. Обычная 
PS2 (NTSC) стоит всего $170, оппе-комплект - 
$190. Встречаются и тематические наборы — 
например, для поклонников Spider Мап-— причем 
в отличие от японских они стоят дешево ($180- 
$200 против $300-$400), так как нацелены 
несколько на другую аудиторию. 

Значительно дешевле стоят американские 
GameCube. Комплект Legend of Zelda Collector's 
Edition можно купить всего за $100, модный пла- 
тиновый GC — за $80, бандл из игры и GC — от 
$120 до $130. Многие магазины предлагают так- 
же «взломанные» консоли, позволяющие запус- 
кать и американские, и японские версии игр. В 
данном случае речь идет не о чипе, в консоли из- 
начально была заложена эта возможность, так 
что увеличение стоимости до $160 следует счи- 
тать явно несправедливым. Желающим же рас- 
кошелиться как следует, рекомендую обратить 
внимание на «взломанный» Panasonic О — мульти- 
медийный центр, позволяющий запускать игры 
для GC, просматривать О\УО-видео и слушать 


музыку в формате 

МРЗ. Стоить это 

удовольствие бу- 

дет порядка $500 

без учета достав- 

ки. 

Меньше всего вари- 

антов для выбора у 

поклонников Xbox. Це- 

ны на американскую вер- 

сию приставки колеблют- 

ся в районе $160-$200 в зависимости от того, 
какие именно бонусные комплектации предлага- 
ет тот или иной магазин. Японскую версию кон- 
соли покупать бессмысленно, аналога PSX или 
Panasonic © нет. 

За GameBoy SP в праздничный сезон в США 
просят около $100. В качестве подарка могу по- 
рекомендовать выпущенный ограниченным ти- 
ражом комплект с Final Fantasy Tactics Advance. 
Никаких дополнительных бонусов там нет, HO 
модная коробка с дизайном от Squaresoft и уни- 
кальный перламутровый GBA SP станут отлич- 
ной причиной для зависти менее продвинутых 
геймеров, благо стоит это удовольствие аж 
$300. Бюджетный же вариант — покупка обыч- 
ного GBA за $60. 
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КОМУ: ЛЮБИТЕЛЯМ АПГРЕЙДОВ | 
ЧТО: ПЕРИФЕРИЯ ДЛЯ КОНСОЛЕЙ 


Как правило, типичный владелец консоли 
всегда сразу же приобретает второй джойс- 
тик и карту памяти, после чего несколько лет 
даже и задумывается над тем, чтобы усовер- 
шенствовать свою любимую игровую коробоч- 
ку. Но карта памяти рано или поздно перепол- 
няется, джойстик может сломаться. А что, ес- 
ли вдруг дома появилась игра, лучше всего 
воспринимающаяся с рулем или же танце- 
вальным ковриком? Так как в России железо 
для консолей продается в очень ограниченном 
ассортименте (хотя и рули, и джойстики найти 
можно) и не по самым приятным ценам, то и 
здесь имеет смысл побродить по интернет-ма- 
газинам. 

Карты памяти можно покупать либо подешев- 
ле (от независимых разработчиков железа, 
за $10-$20), либо подороже (коллекционные, 
вроде Final Fantasy Х-2 Memory Сага за $35). 
Джойстики чаще всего интересны специали- 
зированные. Например, в Virtua Fighter 4 гораз- 
до удобнее играть на специализированном ар- 
кадном геймпаде ($60). Есть и более дешевые 
варианты — целую аркадную панель, рассчи- 
танную на двоих, можно купить за $40. Люби- 
телям MMORPG и сетевых развлечений вооб- 
ще порадует джойстик с мини-клавиатурой от 
Sammy (обойдется в $35). Фанатам жанра 
lightgun shooter обязательно стоит купить пис- 
толет — от дешевых китайских поделок за $15 
до модного GunCon 2 от Namco ($39). 

Самая же эффектная покупка — устройства 
управления для танцевальных игр. Выбор по- 
истине широчайший — от маракасов для древ- 
него Samba de Amigo (DC) до гигантских «ка- 
бинок» для танцев (коврики — детское развле- 
чение!), совместимых с Dance Dance 


Revolution. OH стоят «всего 

лишь» порядка $200 и превра- 
щают вашу комнату в настоящий аркад- 
ный зал. А ведь есть еще гитары и барабаны, - 
японские компании постоянно придумывают 
что-то новенькое. Более скучная покупка - се- 
тевой адаптер для GameCube. Он подходит к 
любым моделям консоли и вместе с доставкой 
обойдется в гонконгских магазинах всего 

лишьв $55. 


КОМУ: ФАНАТУ DREAMCAST 
ЧТО: УЦЕНЕННЫЕ ИГРЫ 

Как известно, в Россию лицензионные 
игры для ОС уже давным-давно не возят 
в массовом порядке, а пираты продают 
исключительно убогие «русефекации». 
С другой стороны сейчас есть отличная 
возможность «выйти из тени», купив ле- 
гальные версии (со всеми бонусами!) 
за совсем смешные деньги — порядка 
$10-$17. Интересно, что в гонконгских 
магазинах имеется возможность ку- 
пить не только японские релизы, но и 
американские и даже европейские. Тот 
же Soul Calibur (PAL) стоит всего $12. 
Рекомендую также обратить внимание 
на Feet of Fury, первую условно люби- 
тельскую игру для DC, поступившую в 
продажу. Цена - $20. Чуть дороже сто- 
AT японские релизы — порядка $17-$27. 
На всякий случай уточняю, что речь 
идет не о подержанных играх, а абсо- 
лютно новых, пролежавших все это 
время на складе. Естественно, запасы 
их рано или поздно закончатся, так что 
тянуть не стоит. При поисках рекомен- 
дую обратить особенное внимание на 
коллекционные издания — зачастую они 
стоят не намного дороже обычных. 
Например, вышедший к десятилетию 
серии Sonic Adventure 2 в особой ко- 


робке с бонусами мне обошелся всего 
в $12. Есть и такие интересные штуки 
как подборки в духе «вся тетралогия 
Sakura Wars для ОС» или же «полный 
комплект El Dorado Gate» (семь игр), но 
их надо уже специально искать, и стоят 
они достаточно прилично. Наиболее же 
дешевый способ угодить другу — купить 
легальную копию его любимой игры, ко- 
торая до сих пор была у него лишь в 
пиратском варианте. А уж ес- 
ли умудритесь дос- 
тать свежай- 
шие Вогаег 
Down unu 
Psyvariar 2, 
то счастье 
его будет без- 
мерным. 


5; Походовая тактическая стратегия 


% с эпементами РПГ в стиле киберпанк 
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>. A BROKEN BRIDGE 

Идите налево, чтобы взять Sand Feld. 
Если есть необходимость, пополните 
здоровье у фонтана. Затем спускай- 
тесь на один из выступов около Save 
point (прямо напротив закрытых BO- 
рот). Повиснув на перекладине, рас- 
положенной еще ниже, можно переп- 
рыгнуть на колонну. Теперь ваша за- 
дача — максимально осторожно (па- 
дение приведет к немедленной смер- 
ти) спуститься как можно ниже. Как 
только ноги Принца коснуться пола, 
действовать придется очень быст- 
ро — плиты обвалятся через несколь- 
ко секунд. Взбежав по стене, хватай- 
тесь за турникет и, раскачавшись, 
прыгайте на выступ прямо перед ва- 
ми. Послушайте, что скажет вам Фа- 
ра, после чего спускайтесь вниз, 
стараясь держаться левой стороны. 
Так вы окажетесь на платформе с 
очередным Sand Field. Воспользовав- 
шись колоннами (ни в коем случае не 
пытайтесь перепрыгнуть стену), до- 
беритесь до обелиска, преграждаю- 
щего вам дорогу. (@) 

Схватитесь руками за край выступа и 
обойдите это препятствие. Далее по 
платформам перебирайтесь к фонта- 
ну, а от него проходите через ворота. 
Перепрыгивая с турникета на турни- 
кет, вы вскоре окажетесь на площад- 
ке с Save point. Сохраняйтесь и спус- 
кайтесь на узкий выступ справа OT вас. 


yz "Ц. MEET YOU 

AT THE BATHS 

Перепрыгивайте провалы, чтобы 
добраться до открытых ворот. 
Спрыгивайте вниз так, чтобы по- 
пасть на стог сена, благодаря кото- 
рому Принц потеряет лишь неболь- 
шую часть здоровья. Промахне- 
тесь — и вам придется начинать все 
сначала! С помощью клавиши [12] 
переключитесь на режим панорам- 
ного обзора и идите вперед через 
небольшое отверстие. Двигайтесь 
до тех пор, пока камера автомати- 
чески не сменит угол обзора. Когда 
окажетесь перед закрытыми воро- 
тами, воспользуйтесь стенами, что- 
бы добраться до деревянных площа- 
док наверху. Здесь вам может очень 
пригодиться меч: кружащие вокруг 
птицы наверняка попытаются атако- 
вать Принца. Допрыгните до рычага, 
активирующего лестницу, ворота 
слева от вас. Спустившись, прохо- 
дите вперед и нажимайте другой ры- 
yar — ворота закроются. (@) 
Убейте появившихся жуков, после чего 
снова нажимайте первый рычаг. Даль- 
ше у вас практически не будет времени 
на размышления: потянув за рычаг, вы 
откроете огромные ворота перед вами. 
По активированной незадолго до этого 
лестнице поднимайтесь наверх, к дере- 
вянным площадкам. С них прыгайте на 
стену и карабкайтесь направо к воро- 
там, которые, будучи открытыми, позво- 
ляют Принцу преодолеть широкий про- 
вал. Преодолев ворота, берите Запа 
Feld uv, пройдя вперед, нажмите на кноп- 
ку, чтобы появилась лестница, перебе- 
гайте на другую сторону и нажимайте 
другую кнопку, открывающую следую- 
щие ворота. Быстро спускайтесь вниз и 
бегите к воротам - долго открытыми они 
стоять не будут. За воротами вы увиди- 
те пещеру. Идите в нее и разбейте ме- 
чом стену, чтобы добраться до водопа- 
да. По дереву переходите на соседнюю 
платформу и спускайтесь на узкий выс- 
туп справа. Спустившись еще ниже, 
разделайтесь с жуками. Будьте осто- 
рожны: если слишком долго стоять в во- 
де, вас попросту смоет течением. По 
платформам пробирайтесь к длинному 
дереву, служащему мостом. Здесь вас 
атакуют летучие мыши, так что придет- 
ся поработать мечом. После этого иди- 
те к Save point (для этого снова придет- 
ся скакать по платформам). 


2; WATERFALL 

Миновав широкий выступ, разбейте 
мечом стену, чтобы пройти дальше. 
Серию из деревянных платформ при- 
дется преодолевать очень быстро — 
они обваливаются сразу, как только 
Принц касается их ногой. Вскоре вы 
окажетесь в помещении с неболь- 
шим бассейном и несколькими боч- 
ками. Идите прямо и разбейте мечом 
поврежденную стену. Впереди снова 
будут деревянные платформы, такие 
же хрупкие, как и предыдущие. С 
последней из них прыгайте как мож- 
но дальше, чтобы Принц мог ухва- 
титься за едва заметные выступы. 
Поднимайтесь немного выше и пе- 
репрыгивайте на огромный сталак- 
тит, также как вы прыгали до этого 
на колонны. Как только вы ухвати- 
тесь за него, сталактит начнет коле- 
баться - если не действовать быст- 
ро, онвскоре рухнет и увлечет за со- 
бой нашего героя. Чтобы этого не 
случилось, придется совершить нес- 
колько сумасшедших пробежек по 
стенам и прыжков по деревянным 
платформам. Затем, воспользовав- 
шись еще одним сталактитом, вы 
доберетесь до более надежного ус- 
тупа, на котором можно перевести 
дух. С него прыгайте на следующие 
сталактиты, с которых можно переб- 
раться до платформы с save point. 


». A CAVERN OF LADDERS 

От save point двигайтесь направо, и 
по сталактитам перепрыгивайте на 
платформу с Sand Feld. Переходите 
мост и, прыгая с платформы на плат- 
форму (осторожнее, некоторые из 
них могут рухнуть), спускайтесь 
вниз, направляйтесь к большому от- 
верстию и разбейте мечом стену. Че- 
рез образовавшийся проход вы смо- 
жете попасть в огромное помещение 
с большим количеством свисающих с 
потолка веревок. Идите налево и 
взбирайтесь наверх по груде камней, 
с вершины которой прыгайте на бли- 
жайшую веревку. Подобно Тарзану, 
прыгайте с веревки на веревку, пока 
не достигнете очередного Save point. 


=. АМ UNDERGROUND 
RESEVOIR 

Карабкайтесь на выступ и идите нап- 
раво. Спустившись немного вниз, вы 
вскоре окажетесь на своеобразном 
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перекрестке, где нужно повернуть 
налево. Выйдя на середину моста, 
прыгайте на канат, а с него, раска- 
чавшись, — на новый выступ. Отсюда 
идите до следующего моста, перей- 
дя который, вы увидите очередной 
канат, позволяющий добраться до 
оранжевой пещеры. Старайтесь как 
можно сильнее раскачаться на каж- 
дом канате, чтобы прыжки получа- 
лись длиннее. В пещере придется 
иметь дело с несколькими ловушка- 
ми. Около одной из ловушек хватай- 
тесь за турникет и перебирайтесь до 
выступа с поврежденной стеной. 
Разбейте ее, чтобы добраться до 
фонтана, продлевающего жизнь. Те- 
перь нужно, схватившись за канат, 
подняться наверх. (@) 

Осторожнее: как только вы выбере- 
тесь, придется сражаться с новыми 
противниками, так что будьте нагото- 
ве. Убейте их всех, а если нужно поп- 
равить здоровье, неподалеку есть 
маленький водоем. Сохраните игру. 


2 OUT OF THE WELL 

Если вы попытаетесь вернуться Ha- 
зад в колодец, из которого вы только 
что выбрались, то Принц неминуемо 
разобьется. Так что проходите через 
ворота и двигайтесь вперед, пока не 
увидите площадку, сплошь утыкан- 
ную шипами. Разбегайтесь и прыгай- 
те, чтобы ухватиться за веревку, ко- 
торая доставит вас к кнопке на плат- 
форме, и нажмите ее. Это заставит 
опуститься мост, загораживающий 
ворота. Берите Sand Feld и идите впе- 
ред. Впереди очень много ловушек, 
так что будьте очень осторожны. По- 
тянув за желтый рычаг, вы откроете 
следующие ворота, но заодно акти- 
вируете еще несколько ловушек. 
Наступите на серебряную кнопку — 
появятся несколько платформ. Вос- 
пользуйтесь ими, чтобы преодолеть 
появившиеся препятствия. (@) 
Пройдя через ворота, Принц позо- 
вет Фару, и как только девушка по- 
даст голос, придется вступить в но- 
вый бой. Уничтожьте появившихся 
противников и сохранитесь: Save 
point находится слева, за бассей- 
ном с целительной водой. 


2; THE SULTAN’S HAREM 

Ну-с, игде же принцесса? Идите Han- 
раво, чтобы попасть в комнату, укры- 
тую занавесом. Отыскав поврежден- 
ную стену, разбейте ее мечом. Найди- 
те выход (он скрыт занавесом) и иди- 
те к воротам, около которых нажми- 
те открывающий их рычаг. Вернитесь 
в комнату, где находился последний 
save point, и найдите за занавесом 
еще одни ворота. Дальше двигайтесь 
влево, возьмите Sand Feld, а потом, 
разбив одну за другой две стены, 
вступайте в бой. После этого после- 
дует автоматическое сохранение, и 
вы сможете расслабиться на пару 
минут, пока идет заставка. 


2; «WHAT DID YOU 

CALL ME?» 

Идите направо и отодвиньте ста- 
тую, чтобы увидеть трещину в сте- 
не. Фара пролезет в нее и откроет 
для вас ворота. В следующей ком- 
нате поверните рычаг, чтобы отк- 
рыть ворота: вы сможете пройти в 
комнату с зеркалами и большим ко- 
личеством книг. Придется выдер- 
жать еще один бой. Пополните здо- 
ровье в фонтане и сохранитесь 
(save point расположен за шипами). 


THE HALL OF LEARNING 
Ваша цель на данный момент - лю- 
быми средствами забраться на вер- 
шину башни. Но сделать это будет 
совсем не просто. В самом начале 
обратите внимание на мраморный 
куб с изображенным на нем стран- 
ным символом. (@) 

Зеркала в комнате отражают свет, 
и если сделать так, чтобы свет па- 
дал на куб, то поднимется платфор- 
ма, без которой забраться наверх 
не представляется возможным. Если 
представить, что Принц стоит лицом 
к кубу, то символ условно обознача- 
ет север. Начните с самого большо- 
го зеркала у входа в библиотеку, по- 
вернув его отражающей стороной 
на север. Разбейте стену, которая 
не пропускает луч, и отодвиньте на- 
зад другое зеркало, чтобы увидеть 
новую трещину. Продолжайте сдви- 
гать это зеркало на юг до тех пор, 
пока солнечный луч не отразиться в 
следующем зеркале, к востоку от 
вас. Это зеркало нужно сдвинуть 
(условно) в западном направлении, 
чтобы луч снова отразился в зерка- 
ле. Подвиньте зеркало в юго-восточ- 
ном углу зала так, чтобы луч отра- 
зился и в нем, попав на зеркало, 
расположенное за стеной (ее нужно 
разбить) на западе. Теперь подвинь- 
те зеркало на стене так, чтобы луч 
был направлен прямо на символ. (@)) 
Это наконец-то активирует платфор- 
му, которая поднимется к самой вер- 
шине башни. С мраморного куба вле- 
зайте на ближайший выступ, а с него 
перепрыгивайте на следующий, к за- 
паду от вас. Доберитесь до турнике- 
та, с которого нужно попасть на 
книжную полку. Фара потянет за ры- 
yar, после чего появится новый сим- 
вол. Как нетрудно догадаться, в этот 
символ также необходимо направить 
солнечный луч, чтобы можно было 
продвинуться дальше. Для этого 
встаньте на изображение, чтобы уви- 
деть стену слева. Теперь нескольки- 
ми прыжками забирайтесь наверх. 
Ваша цель - маленькая платформа, с 
которой можно перепрыгнуть на 
лестницу. По стене (осторожнее — 
ловушка!) доберитесь до деревянных 
планок, по которым можно вскараб- 
каться наверх. Здесь вы наверняка 
подвергнетесь очередной атаке ле- 
тучих мышей, так что, держите меч 
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наготове. Вскоре вы увидите стену с 
расщелиной, разбив которую, можно 
будет продлить жизнь Принца у оче- 
редного фонтана. Светящийся пилон 
неподалеку отражает свет в зерка- 
ло, расположенное прямо под ним. 
Взбирайтесь на среднюю платформу 
и по доске переходите к самому 
большому зеркалу. Поверните его по 
часовой стрелке один раз и по дос- 
кам идите в том направлении, куда 
теперь указывает луч. Доски обру- 
шатся, но это неважно: перепрыги- 
вайте на одну из платформ - с нее 
можно достать до турникета. Прыгни- 
те на стену и, оттолкнувшись от нее, 
перескакивайте на верхний турникет, 
а снего - на доски. По ним переходи- 
те на платформу с установленными 
зеркалами. Снова придется разби- 
раться с летучими мышами. Подвинь- 
те одно из зеркал (ближайшее к лу- 
чу) так, чтобы свет отразился во вто- 
ром зеркале, а его, в свою очередь, 
двигайте до тех пор, пока луч He уда- 
рит в пилон. Пилон автоматически от- 
разит свет в зеркало, расположен- 
ное под ним. Теперь бегите вдоль ле- 
вой стены и хватайтесь за едва за- 
метные выступы. Спускайтесь вниз. 
Теперь вам нужно добраться до зер- 
кала, в котором отражается свет, и 
повернуть его таким образом, чтобы 
луч был направлен на символ. После 
этого появится новая платформа. Пе- 
ребирайтесь на другую сторону, и 
около уже нажатого рычага (нажи- 
мать на него снова бессмысленно) 
поверните налево. Слезайте вниз на 
шкаф и, взяв Sand Feld, спускайтесь 
еще ниже. В этом месте не помешает 
сохраниться. В противном случае 
после малейшей ошибки вам придет- 
ся начинать все сначала. Возвращай- 
тесь туда, где вы оставили Фару и 
прыгайте на третью по счету плат- 
форму, а с Hee перепрыгивайте по ка- 
натам на выступы. (@) 


1 


112 


Когда один из уступов обрушится, 
взбирайтесь на следующий, и так до 
тех пор, пока не сможете переско- 
чить на лестницу с правой стороны. 
Вскарабкавшись на самую вершину 
лестницы, разбейте еще одну стену. 
Вы увидите зеркало, а за ним еще од- 
ну стену, которую тоже необходимо 
разбить, чтобы нажать рычаг, после 
чего появятся новые платформы. Но 
прежде чем перепрыгивать на них, 
разбейте еще одну стену, чтобы ос- 
вободить проход к пилону. Теперь по 
платформам переходите к зеркалу 
на противоположной стороне. Внима- 
ние: первое зеркало — всего лишь 
подделка, призванная запутать вас. 
Поэтому поменяйте его местами с 
другим, нужным вам, зеркалом. Пос- 
ле этого вынесите зеркало за преде- 
лы стены и направьте свет прямо в пи- 
лон. Луч света ударит в символ, отк- 
рывающий ворота, поэтому быстро 
возвращайтесь по платформам ту- 


да, где до этого стояло принесенное 
вами зеркало. Используя стены, выс- 
тупы и турникеты, спускайтесь вниз и 
проходите через ворота. Вы получите 
новый меч. Теперь потяните за рычаг 
и через вход в Learning Hall возвра- 
щайтесь назад. Испытав новое ору- 
жие на своевременно появившихся 
врагах, сохранитесь. 


2; OBSERVATORY 

Фара найдет новую трещину и, на- 
жав на рычаг, активирует секретную 
платформу. Вставайте на нее, а за- 
тем перепрыгивайте на другую сто- 
рону, чтобы взять Sand Feld. По тур- 
никетам доберитесь до длинного, по- 
хожего на шест, рычага, со стран- 
ным светящимся предметом на са- 
мом конце. Поверните его против ча- 
совой стрелки и, снова воспользо- 
вавшись турникетами, прыгайте к 
другому рычагу, а затем к кнопке 
внизу. Пробежавшись по стенам, 


вернитесь к рычагу-шесту, а от него 
по турникетам двигайтесь к главному 
рычагу, открывающему ворота. 
Спуститесь вниз по канатам, чтобы 
выйти из обсерватории. (@) 

В следующей комнате Фара снова 
обнаружит трещину. Вас ожидает 
масса ловушек — от шипов, до вра- 
щающихся ножей (не забыли: нужно 
прокатиться под лезвиями, чтобы из- 
бежать смерти). Фара перепрыгнет 
провал, а вам же, чтобы добраться 
до левой стены и нажать на кнопку, 
придется пройти еще несколько ло- 
вушек. Впрочем, ловушек станет 
еще больше, когда вы направитесь к 
открывшимся воротам. Миновав во- 
рота, идите к бассейну, где придется 
принять очередной бой. После того 
как вы всех победите, появится Save 
point - очень кстати, надо сказать. 


> HALL OF 

LEARNING COURTYARDS 
Карабкайтесь по лестнице слева OT 
вас. Затем перепрыгивайте на не- 
большой выступ, который позволит 
пройти дальше. Убейте появившихся 
птиц, что не так-то просто, учитывая, 
что в этот момент вы не сможете за- 
щищаться. Воспользовавшись ве- 
ревкой, перепрыгивайте на турникет, 
а снего - на мост. Затем по уступам 
выбирайтесь на крышу. С нее, вос- 
пользовавшись для разбега стеной, 
запрыгивайте на выступ, с которого 
можно перепрыгнуть на очередной 
канат. Доберитесь до маленькой 
платформы, спускайтесь немного ни- 
же и поверните рычаг, открывающий 
ворота. Фара теперь свободна, а ло- 
вушки активированы. Преодолев их и 
пройдя в ворота, уничтожьте нес- 
кольких жуков и возьмите Sand Field. 
Идите к следующим воротам, минуя 
шипы и не забывая уделить должное 
внимание появляющимся насекомым. 
Далее перепрыгните провалы и унич- 
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тожьте появившихся песчаных созда- 
ний. Наверху появится Save point. Вска- 
рабкайтесь к нему и сохранитесь. 


vz ОМ THE RAMPARTS 

Спуститесь от save point вниз и возьмите 
Sand Не. Поднимитесь обратно и добери- 
тесь до выступа. Подтянитесь, чтобы пе- 
ребраться на левую сторону, и спрыгните 
вниз, воспользовавшись небольшим выс- 
тупом. Возьмите еще один Sand Field. Мост 
под вашими ногами начнет рушиться, пос- 
ле чего Принц очнется в подземелье, поте- 
ряв большую часть одежды. (@) 
Спуститесь вниз по лестнице слева от 
вас. Нажмите на кнопку, чтобы появи- 
лась новая платформа. Продолжайте 
спускаться, пока не достигните дна 
подземелья. Воспользуйтесь турнике- 
том, чтобы перепрыгнуть на лестницу, 
после чего сохранитесь, не забыв 
предварительно обезвредить появив- 
шихся противников. 


2; А PRISONER SEEKING 

AN ESCAPE 

Возьмите находящийся поблизости 
Sand Feld. Поставьте железную клетку 
на механизм, активирующий ворота, — 
это не позволит им закрыться. Чтобы 
выйти, разбейте бочки, загораживаю- 
щие вам путь. Не обращая внимания на 
разлитую повсюду красную субстанцию 
(кровь?!), идите вперед и, минуя две 
ловушки, нажмите на следующую кноп- 
ку — откроются очередные ворота. Те- 
перь вы можете пройти в камеру пыток 
(чудесное местечко). Нажмите кнопки 
справа и слева от вас и воспользуйтесь 
столбами, чтобы подняться наверх. 
Оказавшись наверху, отразите атаку 
летучих мышей. Дальше вас ждут еще 
две кнопки — нажмите их, чтобы сдви- 
нуть столбы. По турникетам и перекла- 
динам выбирайтесь наверх. Активируй- 
те очередную кнопку. (@) 

Затем, перепрыгивая с платформы на 
платформу, поднимитесь еще выше. 
После этого нужно перескочить на 
лестницу, забраться наверх, и, вос- 
пользовавшись следующей лестницей, 
добраться, наконец, до выхода. Срази- 
тесь с появившимися монстрами. Зада- 
чу сильно осложняет большое количе- 


ство врагов и необходимость защи- 
щать во время боя Фару. В случае не- 
обходимости воспользуйтесь фонта- 
ном, чтобы пополнить здоровье. Как 
только бой закончится, сохранитесь. 


>. AT LAST WE’RE HERE! 

Вы находитесь в самом низу Башни 
Рассвета (Tower of Down). Ваша зада- 
ча — подняться наверх. Идите по сту- 
пенькам и нажмите кнопку. Слева от 
вас появится платформа. С ее по- 
мощью доберитесь до деревянного на- 
веса, со стоящим на нем ящиком и 
столкните ящик вниз. Воспользуйтесь 
небольшим брусом (сначала его надо 
подвинуть), чтобы нажать желтую 
кнопку. Пройдите в ворота и возьмите 
Sand Не], после чего перейдите мост и 
расправьтесь с птицами. Взяв еще 
один Sand Feld, идите налево. Прежде 
чем войти в следующую комнату, не за- 
будьте разрушить поврежденную сте- 
ну — за ней скрывается фонтан, прод- 
левающий жизнь. Принц попросит Фару 
идти вместе с ним, но девушка отка- 
жется. Войдя в комнату, приготовьтесь 
выдержать еще один непростой бой. 
Вновь придется защищать Фару, так 
что старайтесь держать противников 
подальше от девушки, иначе — Game 
Оуег. Оказавшись наверху, проходите 
через ворота, украшенные символом, и 
сразу же прыгайте на рычаг. (@) 
Встаньте на небольшой лифт. Тут 
Принц почувствует близость Песочных 
Часов, которые стоят наверху. Под- 
няться к ним можно только на лифте. 
Теперь вы находитесь в сокровищнице 
Султана — самое время сохраниться. 


=. THE HOURGLASS 

Идите к платформе со стоящими на ней 
песочными часами. С нее прыгайте на 
уступы. Раскачавшись на турникете, 
прыгайте на вершину песочных часов. 
Действие прервется заставкой, во вре- 
мя которой появится злобный Визирь 
(ваш главный враг) и обрушит на Прин- 
ца настоящую песчаную бурю. 

Когда заставка кончится, вам в кото- 
рый раз придется искать Фару. (@) 
Идите вниз по коридору, пока не дойдете 
до спирального спуска. Направляйтесь в 
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дверной проем, чтобы оказаться в поме- 
щении, похожем на ванную комнату. 
Здесь придется столкнуться с очередной 
головоломкой — все проходы, за исключе- 
нием одного, находятся под действием 
колдовства. Попытка воспользоваться 
ими приведет к тому, что Принца снова 
отбросит обратно к двери. Поэтому 
действуйте следующим образом: стоя у 
входа, переключитесь на панорамный об- 
зор. Идите в проход сразу за статуей 
(четвертой от входа по часовой стрелке), 
затем в седьмой (последний по счету) да- 
лее — в третий, и, наконец, в первый. Так, 
вы на другом этаже. Здесь идите в четвер- 
тый проход, затем в девятый (последний), 
и, наконец, в шестой. Вы выберетесь из 
заколдованной комнаты как раз вовремя, 
чтобы увидеть заставку весьма легкомыс- 
ленного содержания. (@)) 

Когда Принц придет в себя, подберите с 
земли подвеску, принадлежавшую Фа- 
ре. Меч и кинжал исчезли, а это, как вы 
сами понимаете, очень плохо. Избегая 
противников, направляйтесь в комнату, 
где вы увидите меч. Чтобы взять его, 
воспользуйтесь зеркалами и направьте 
свет на алтарь, украшенный символом. 
Это отключит силовое поле вокруг меча. 
Вооружившись, выходите из комнаты. 
Теперь достаточно одного удара новым 
мечом, чтобы превратить любого песча- 
ного монстра в пыль. Сохранитесь и иди- 
те обратно в комнату с зеркалами. 


2; THE TOMB 

Разбейте деревянную дверь, и вы уви- 
дите убегающую Фару, которая скро- 
ется, несмотря на призывы Принца. 
Дальше снова придется прыгать — 
будьте осторожны, без Кинжала вы не 
можете поворачивать время вспять. 
Как только выберетесь на платформу, 
появятся новые песчаники. Разделав- 
шись с ними, сохранитесь и идите даль- 
ше. 


>. «FARAH, COME BACK!» 

Похоже, кинжал теперь в руках у Фа- 
ры. Взбирайтесь на деревянную пло- 
щадку (для этого нужно взбежать по 
стене), а затем карабкайтесь на плат- 
форму выше. По колоннам и перекла- 
динам доберитесь до турникета, а с 
него прыгайте на следующие перекла- 


дины. Здесь вас атакуют летучие мы- 
ши. Разделайтесь с ними и спускай- 
тесь к выходу. После очередного боя 
сохранитесь. 


>; CLIMBING 

THE TOWER OF DAWN 

Прыгая с перекладины на перекладину 
(разбегайтесь там, где это возможно), 
доберитесь до колонн. Отсюда рукой 
подать до двух стоящих близко друг к 
другу стен, отталкиваясь от которых 
можно добраться до очередных высту- 
пов. Осторожнее - некоторые из них 
могут обрушиться. (@) 

Нажмите на кнопку, чтобы открыть во- 
рота, и, перепрыгивая с лестницы на 
лестницу, доберитесь до очередного 
save point . 


2 THE SETTING SUN 

По камням забирайтесь на колонну, а 
оттуда - на турникеты. С них вы сможе- 
те допрыгнуть до отверстия в стене. Да- 
лее идите на небольшую платформу, ас 
нее, перебегая по стенам, шаг за ша- 
гом поднимайтесь наверх. Выбирайтесь 
на крышу минарета, а затем по колон- 
нам поднимайтесь еще выше. Прыгайте 
в проем - вы увидите Фару, на которую 
нападают монстры. Далее последует 
очень драматичная сцена: девушка от- 
даст жизнь за злополучный Кинжал Вре- 
мени. Уничтожьте всех монстров и сох- 
ранитесь. 


2 HONOR AND GLORY 

Пока Принц скорбит по безвременно 
погибшей принцессе, появляется ви- 
зирь. Наш герой принимает решение 
изменить будущее (смело, ничего не 
скажешь). После длинной, насыщенной 
событиями заставки вам, наконец, 
представится возможность лично ра- 
зобраться с визирем. (@) 

Чтобы обмануть вас, противник исполь- 
зует подлый трюк — создает собствен- 
ного двойника. Его-то и нужно атако- 
вать до тех пор, пока не появится еще 
один двойник. Всего копий визиря бу- 
дет три. Победив их всех, можно будет 
обрушиться на настоящего негодяя. 
Когда злодей испустит дух, начнется 
финальная заставка игры. 

Еще одна сказка подошла к концу. 


T13 


СТРАТЕГИЯ СРЕПИЗЕМНОЙ ВОЙНЫ 


Несмотря на то что War of the Ring, является стратегической игрой, ее тактическая составляю- 
щая сильно упрощена и поэтому прохождение War of the Ring вряд ли потребует от вас тех на- 
выков боевого планирования, которые были необходимы, например, в Warcraft Ш. 

Однако, обе стороны, участвующие в войне за Средиземье, обладают своими особенностями, 
знание которых, несомненно, поможет вам в прохождении этой игры. 
ЕЕ ЕЕ ЕЕК ЕЕ = = === 


EVIL CAMPAIGN 

Основной проблемой, с которой вам придется 
столкнуться при игре за темные силы, станет 
невозможность возводить свои укрепления в 
любом месте карты. Территория, на которой вы 
захотите построить то или иное здание, снача- 
ла должна быть отравлена с помощью орочьих 
тотемов. При этом, чем больше тотемов вы ус- 
тановите, тем большую территорию сможете 
использовать для своих нужд. 

Поэтому перед тем, как «облагораживать» 
местность таким образом, убедитесь в том, что 
вы имеете достаточную территорию для строи- 
тельства. Тотемы не могут использоваться в 
горной местности, так что по возможности вы- 
ходите со своей строительной площадкой на 
равнину. Другой проблемой станет очень не- 
большое количество ресурсов. 

Поэтому перед началом миссии обязательно ис- 
следуйте близлежащие леса в поисках рудни- 


Первый гном отправился на разведку. 
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ков, иначе к середине этапа вы рискуете столк- 
нуться с ситуацией, когда полное отсутствие 
ресурсов не позволит вам строить свою армию 
дальше. Как только вы получите достаточное 
количество мяса и руды, сразу приступайте к 
производству солдат. Темная сторона в игре 
объективно слабее армии светлых сил, и поэто- 
му главным оружием воинства Сарумана являет- 
ся большое количество орков, гоблинов и про- 
чей нечисти. Ближе к середине игры вы получите 
возможность производить довольно мощных 
юнитов, например, пещерных троллей, но соз- 
дать из них большую армию у вас не получится, 
так что основной силой на протяжении всей иг- 
ры останутся орки и гоблины. 


GOOD CAMPAIGN 

Светлая сторона He обремена проблемой порчи 
территории для строительства, поэтому вы лег- 
ко можете построить несколько баз в любом 


OT правильного распределения ресурсов зависит успех 
предстоящей битвы. 


Энергетические колодцы - лучшее средство 
для восстановления здоровья. 


удобном месте на карте. Особенно удачным 
расположением лагеря солдат будет местность 
рядом с вражеской базой. Перед тем, как на- 
чать исследование карты, обязательно устраи- 
вайте разведку, чтобы определить местополо- 
жение баз и ловушек противника. Для таких 
разведок отлично подходит один, не самый 
мощный юнит, способный быстро исследовать 
местность. 

После рекогносцировки можно приступать к 
атакам. Если вы сможете построить несколько 
баз прямо под носом орков, то считайте, что по- 
ловина дела уже сделана. Во время нападения 
на вражеские укрепления первым делом уничто- 
жайте вышки и тотемы. Уничтожение последних 
приводит к очистке земли, а это значительно ос- 
лабляет мощность вражеских строений, делая 
их гораздо уязвимее. Это значительно облегчит 
задачу по подавлению сопротивления орков. Об- 
ращайте внимание на энергетические колодцы. 
С их помощью можно восстановить здоровье 
своих солдат перед очередной схваткой. 
Зачастую враги даже не пытаются разобраться 
в том, откуда следуют атаки, поэтому вашему 
лагерю опасность практически не грозит. Такая 
тактика отлично работает на начальных этапах 
игры. Ближе к середине врагов становится зна- 
чительно больше, и поэтому после того, как вы 
исследуете карту, обязательно укрепите под- 
ходы к своим базам, построив сторожевые выш- 
ки по всему их периметру. 

Но рассказ о тактике не был бы полным без пе- 
речисления героев, многие из которых не толь- 
ко являются великолепными бойцами, но и обла- 
дают уникальными возможностями, делающими 
их очень хорошими помощниками в любом бою. 


Чтобы уничтожить эту вышку, не понадобится много сил. 
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Фродо не может похвастаться 
большой силой, но он является 
замечательным разведчиком, 
способным незаметно проби- 
раться под носом противника. 
Специальные возможности 
(Special Abilities): Heroic Aura, 
the One Ring. 

Heroic Aura 

Позволяет другим, находящимся 
рядом с Фродо героям, быстрее 
восстанавливать свои силы. 

One Ring 

Способность, позволяющая Фро- 
до становиться невидимым при 
использовании Кольца, правда, 
при этом снижается его здоровье. 


Как и подобает настоящему мо- 
гучему воину, Арагорн является 
великолепным бойцом, способ- 


ным в одиночку справиться с 
большим количеством врагов. 
Специальные возможности 
(Special Abilities): Anduril’s Fury, 
Greater Kingsfoil, Immunity. 
Anduril’s Fury 

Разрушительная огневая атака, 
имеющая большую убойную си- 
лу, но действующая только на 
Wraiths, Black Riders и Lord of the 
Nazgul. 

Greater Kingsfoil 

Благодаря этой способности 
Арагорн способен поднимать бо- 
евой дух солдат на поле боя и 
восстанавливать их энергию. 
Immunity 

Эта способность защищает Apa- 
горна от таких темных заклина- 
ний, Kak blindness, stun и poison. 


Самый сильный герой светлых 


сил. Отличный бовц и великолеп- 
ный маг. 

Специальные возможности 
(Special Abilities): Banish, 
Blinding Light, Flame Shield, Rain 
of Fire. 

Banish 

Позволяет Гэндальфу отправ- 
лять любого выбранного вражес- 
кого юнита обратно на свою базу. 
Blinding Light 

С помощью этого заклинания Mar 
временно ослепляет вражеские 
войска светом и парализует 
мощных существ. 

Flame Shield 

Используя это заклинание, Гэн- 
дальф атакует армии орков мощ- 
ными огненными вспышками. 
Rain of Fire 

Название данного заклинания го- 
ворит само за себя. Сокрушитель- 
ный огненный дождь, обрушиваю- 


щийся на головы нечисти, дает 
возможность быстро избавиться от 
значительного количества врагов. 


Этот герой обладает огромной 
силой и может быстро распра- 
виться с большим количеством 
врагов. Лучше всего использо- 
вать Гимли в наступательных 
операциях, когда необходима 
мощь и стремительность. 
Специальные возможности 
(Special Abilities): Siege Aura, 
Capture, Durin’s Fury. 

Siege Aura 

Заклинание, дающее Гимли до- 
полнительную мощь при разру- 
шении зданий. 

Саршге 

Позволяет гному захватывать 
неприятельские вышки. 

Durin’s Fury 

Возможность, позволяющая Гимли 


вырывать куски земли под ногами 
врагов с помощью своей секиры. 
Это вводит неприятелей в ступор и 
делает их отличной мишенью. 


Как и подобает эльфу, Леголас 
великолепно обращается с лу- 
ком и способен поражать врагов 
на очень больших дистанциях. 


Специальные возможности 
(Special Abilities): | Trueshot, 
Guardian, Speed. 

Trueshot 


Дает Леголасу дополнительную 
мощь при выстрелах из лука. 
Guardian 

Защищает эльфа и находящиеся 
рядом с ним войска отатак с при- 
менением стрел. 

Speed 

Увеличивает скорость передви- 
жения солдат. 


Во время прохождения игры вы будете полу- 
чать fate-o4uku, которые можно использовать 
для вызова существ и активации магических 
заклинаний. Баланс War of the Ring смещен в 
сторону армии свободного Средиземья, поэто- 
му если вы играете за светлую сторону, то луч- 
ше использовать очки для привлечения на свою 
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сторону героев, способных присоединиться к 
вашей армии. Ну а если ваш выбор падет на 
темную сторону, то наилучшей стратегией в 
войне будет использование Та\е-очков для вы- 
зова мощных монстров, таких, как Балрог. 
Следите за тем, сколько ресурсову Bac оста- 
лось. Небольшие запасы ископаемых и древе- 


сины заставляют постоянно искать новые ис- 
точники ресурсов. 

Героев лучше использовать на начальных 
стадиях боя, используя оставшееся воинство 
как добивающую силу. Это позволит одержать 
победу, не прибегая к большому количеству 
солдат. 
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ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ: ПЕТР ГОЛОВИН (GOLOVIN@GAMELAN ) 


[PC] МАХ PAYNE 2: THE FALL OF МАХ PAYNE 


gimmesomesprints — открыть все 
трассы спринтерского режима, 
gimmesomedrag — открыть все трассы 
для драгрейсинга; 

gimmeppablo — открыть Petey Pablo; 
gotcharobzombie — открыть Rob 
Zombie; 

havyamystikal — открыть Mystikal; 
needmylostprophets — открыть Lost 
Prophets. 

Чтобы получить необходимую машину, 
наберите ее название: 119focus, 
893neon, 899eclipse, 37 1impreza, 
22elancer, 922sentra, 66 7tiburon, 
334mygolf, 77 peugeot, 777гх7, 
350350z, 11 1skyline, 221 miata, 
200052000, 889смс, 228supra, 
240240sx, 342integra, 239celica, 
973rsx777. 


Чтобы получить доступ к режиму ко- 
дов, войдите в главное меню игры и 
перейдите на экран статистики. Затем 
вернитесь обратно в главное меню, 
нажмите клавишу PPE], после чего ис- 
пользуйте один из указанных читов: 
gimmesomecircuits — открыть все 
трассы; * 


> 


* 
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[PC] APOCALYPTICA 


Во время игры нажмите клавишу [7] 
(тильда) чтобы вызвать консоль, и 
наберите exodus 15:3 для актива- 
ции читерского режима. Теперь мо- 
жете вводить коды: 

god 0/1 — режим бога (О — означает 
активацию режима, 1 — отменяет 
действие команды); 

nextlevel — перейти на следующий 
этап; 

flyO/11 — режим свободного полета; 
changecharacter — изменить теку- 
щего игрока; 

listplayers — показать список всех 
игроков, присутствующих на уровне; 
addbot — добавить нового бота: 
editbot — редактировать бота; 
removebot — удалить бота из игры; 
makebotdead — уничтожить выбран- 
ного бота; 

playmovie — посмотреть ролик 

из игры; 

botorders — вывести список команд 
выбранного бота; 

getres — показать текущее разре- 
шение экрана; 

setres — зафиксировать заданное 
разрешение экрана; 

list — вывести полный список дос- 
тупных команд. 


Волшебное превращение 

После заставки, предшествующей 
последнему бою, нажмите GP и 
превратится в свою темную сущ- 
ность — Dark Jack. 

Чтобы получить некоторые предметы 
в игре, необходимо собрать опреде- 
ленное количество orb’oB. 

Alt. Scrap Book — соберите 200 orbs; 
Big Head — соберите 30 orbs; 

Jak’s Goatee — соберите 5 orbs; 
Mirror World — co6epute15 orbs; 
Peace Maker Gun Course — соберите 
105 orbs; 

Reverse Races — соберите 135 orbs; 
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Найдите в директории с игрой файл 
config.cfg и откройте его в любом 
текстовом редакторе. В любом мес- 
те документа вставьте следующую 
строку: KEY «cheats» BOOL TRUE, 
соблюдая строчные и заглавные 
буквы. Во время игры нажмите кла- 
виши fsHt) + [=] (тильда). Вводите 
коды: 

hireunit — добавить еще одного чле- 
на группы; 

finishrd — завершить текущую раз- 
работку; 

allitems — получить все оружие; 
destroyobj — уничтожить объекты, 
выделенные курсором; 

quickvictory — выиграть миссию (при 
этом вы не получаете необходимые 
предметы); 

quickabsolutevictory — полностью вы- 
играть миссию; 

cancontrol — убрать все mind control 
effects; 

canparalyse — удалить все paralysing 
effects; 

enemies — показать всех врагов на 
карте; 

ids — показать расположение ваше- 
го отряда; 

visibility — открыть всю карту; 

allplans — показать шаги врагов; 
godmode — солдаты не погибают, но 
требуют лечения после окончания 
миссии; 

hitpoints — показать здоровье сол- 
дат и здоровье врагов в процентах. 


Scrap Book — соберите 55 orbs; 
Small Head — соберите 45 orbs; 
Unlimited Ammo — соберите 155 orbs. 


* 


st 


Am 7 if 
р > 


= 
=a 


PAL $189.99 
NTSC $189.99 


Технические параметры: 


Процессор: Power PC 485 MHz 

Графический процессор: «Flipper» 162 MHz 
Производительность: 33 Млн пол./ сек 
Память: 40 МЬ 

Звук: 64 канала, Dolby Pro-Logic II 

Прочее: цифровой аудио-выход, 

2 последовательных порта, 

карта памяти 512 КВ, 1 параллельный порт 


Prince of Persia: anc: агю Ка Star Wars: 


i я ogue 
The Sands of Time 


Squadro: Rebel 
Strike, + бонус-диск! 


AMEPO 


(095) 928-6089 (095) 928-0360 (095) 928-3574 
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31 ДЕКАБРЯ 


В ПРОДАЖЕ 
С 16 ДЕКАБРЯ 


Хи 


Полное прохождение игры, напич- 
канное полезными советами и 
маленькими хитростями. 
Видеогайды, размещенные на 
нашем компакт-диске, помогут 
вам в освоении наиболее 
сложных уровней. 


BROKEN SWORD: 
THE SLEEPING DRAGON 


Третья встреча Джорджа и Нико - 
неужели древний культ так и не 
был до конца уничт ожен? 
Broken Sword: The Sleeping 


Dragon не нуждается в рекламе. 


А если вы нуждаетесь в 
солюшене - милости просим! 


LORD OF THE RINGS: 
THE RETURN OF THE KING 


Уникальный грасфический гайд по 
миру "Властелина колец". 
Преимущества и недостатки 
главных героев в рукопашном и 
дистанционном бою. Общие 
советы и подробные тактики. 
Подборка кодов, существенно 
облегчающих жизнь игрока. 


КЛАДЕЗЬ ЗНАНИЙ 


Call of Duty, Sim City 4: Rush Hour, 
FIFA Soccer 2004, Savage: The 
Battle for Newerth, Робин Tyg: 
На страже короны. 


КОД ДОСТУПА 


Подборка кодов к только что 
вышедшим играм, все 
секреты "Мафии" (Mafia), 
читательские хинты. 


В ЭПУТЕВОДИТЕЛЬ 
[АТП Г 


Легче всего обнаружить этот сек- 
рет в режиме Free Ride. Выезжай- 
те из своего дома и направляйтесь 
в северо-восточную часть карты. 
Ориентиром вам будет место на 
карте, где заканчивается железная 
дорога города. По обочине дороги 
стоят небольшие дома, за которы- 
ми расположена скала. Внима- 
тельно изучите ее. Один из камен- 
ных уступов представляет собой 
голову, очень похожую на змеиную. 
К сожалению, забраться внутрь 
открытой пасти вам не удастся. 
Интересно, что же находится внут- 
ри столь необычной скалы. 


В миссии «Happy Birthday — At 
the party» следуйте в бар распо- 


ложенный на корабле. В углу сле- 
ва от барной стойки вы увидите 
бокал, в котором налита какая-то 
жидкость. Узнать, что налито в 
бокале можно только одним спо- 
собом — попробовав мутное со- 
держимое. А что, кажется непло- 
хо. После нескольких порций ста- 
новится понятно, что Тони начи- 
нает пьянеть. Качка на корабле 
становится заметно сильнее, но 
«штормит» только главного героя. 
После того, как все снова придет 
в норму, вы сможете повторить 
данный трюк, но учтите, что алко- 
голь, даже виртуальный, до добра 
не доводит. 


На этапе «The death of Art — 
Paulie's Flat) обратите внимание 


на картину цветка, висящую возле 
двери. С виду — ничего особенно- 
го — картина как картина, но если 
выстрелить в нее, полотно увели- 
чится в размерах. Очень интерес- 
ный эффект, не находите? 


В миссии «The Running Man — 
Coffee Break» вам необходимо 
удрать от преследующих вас бан- 
дитов. В одном из переулков вы 
увидите человека, справляющего 
нужду под стеной дома. Остано- 
витесь рядом с ним. Я, конечно, 
понимаю, что от свистящих над 
головой пуль можно сильно испу- 
гаться, но этот парень, похоже, 
очень пуглив. Как только он ус- 
лышит выстрелы, он начнет бе- 


гать по улице с расстегнутой ши- 
ринкой, поливая все вокруг. 


Один из самых забавных секретов 
игры находится на кладбище, рас- 
положенном рядом с церковью в 
районе Hoboken. Обойдите все 
надгробия, и рядом с одним из 
траурных камней вы обнаружите 
небольшую телефонную будку. Ин- 
тересно, зачем она здесь? Может 


кто-то решил наладить связь с ду- 
шами умерших людей? В любом 
случае, вы можете поразвлечься, 
выстрелив в нее из пистолета. При 
этом будка издаст характерный 
звук, а ее куски еще долго будут 
кружится рядом с могилой. 


В самом начале уровня «The 
Priest — Surprise» обернитесь на- 
зад и посмотрите вниз Ha дорогу. 


Видите человека, красящего бор- 
дюр? А ведро, висящее над ним на 
крюке, надеюсь, тоже видите? 
Итак, берите ружье и сбивайте это 
ведро. Оно со свистом полетит 
вниз и накроет несчастного рабо- 
чего. Бедняга попробует поднять- 
ся, но у него уже ничего не полу- 
чится. 
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- Космическая стратегия с элементами АРС 
- Восемь персонажей, обладающих 
уникальными способностями и умениями 


- Более 40 типов космических кораблей 


= Четыре десятка миссии, объединённых 
нелинейным сюжетом 


в. 
№. 


| = 
Cu © 20889 X-Bow Software. 
= -_ 


ПОСПЕПНЯЯ БИТВА ЗА СРЕПИЗЕМЬЕ 


Несметные орды орков Саурона уже штурмуют стены Минас-Тирита. Гэндальф Белый спешит 
на помощь осажденному городу. Арагорн идет Дорогой Мертвых, чтобы доказать, 

что он истинный наследник королей Нуменора. А два маленьких хоббита несут Кольцо 
Всевластья к Роковой Горе, чтобы раз и навсегда с ним покончить. Итак, перед вами тактичес- 
кое руководство по одной из лучших игр этого года Lord о the Rings: The Return of the King. 

В отличие от предыдущей части игры, The Return of the King стала гораздо сложнее, 

и поэтому данный материал, несомненно, пригодится вам при похождении. 


ЕЕ ЦЕННИКИ. _ ———EEEE————— ЕЕК 
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B Return of the King пятнадцать основных 
уровней, плюс два секретных. При этом 
существует три различных Пути (Те 
Paths): Путь Mara, Путь Короля и Путь 
Хоббита. Это означает, что прохожде- 
ние каких-то уровней связано с событи- 
ями вокруг либо Гэндальфа, либо Фро- 
до и Сэма, либо Арагорна, Леголаса и 
Гимли. Ниже мы расскажем о наиболее 
трудных моментах каждого из Путей. 


THE PATH OF THE WIZARD 

Самый короткий и простой Путь - всего 
четыре этапа и ни одного босса. Слож- 
ностей, по большому счету, тоже ника- 
ких, разве что в миссии Minas Tirith — 
Top of the Wall поменьше внимания об- 
ращайте Ha штурмующих стену орков, 
убивая лишь тех, кто пытается прегра- 
дить вам дорогу. (@) 
Здесь вам придется очень быстро бегать 
от одного укрепления к другому, не осо- 
бо обращая внимание на атаки, и всту- 
пать в бой только в случае крайней необ- 
ходимости. Кстати, на этом этапе Гэн- 
дальфу лучше использовать дистанци- 
онные атаки (стрельба из магического 
посоха). Так вы уничтожите больше вра- 
гов и быстрее расчистите себе путь. (@) 
Также обратите внимание на веревки с 
крюками, по которым забираются вра- 
ги. Если спуститься по ним вниз, герой 
окажется на небольшом уступе, прохо- 
дящем вдоль всей стены. Здесь нет 
врагов, и можно не так сильно опасать- 
ся за свою жизнь. Но долго находиться 
на уступах все же не рекомендуется, 
иначе вы рискуете погибнуть от огром- 
ных снарядов, которыми пользуются 
осаждающий крепость враги. (@) 
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Помните, что ваша главная задача в 
данном случае — оттолкнуть лестницы, 
по которым противники карабкаются 
на стену, а чуть позже — сжечь огром- 
ные осадные башни. И то, и другое нуж- 
но делать достаточно быстро, но Гэн- 
дальф довольно бодр, так что спра- 
виться будет легко. Обращайте внима- 
ние на индикатор в правом верхнем уг- 
лу экрана. (@) 

Он показывает, насколько сильны ата- 
ки орков. Не позволяйте ему заполнять- 
ся больше чем на половину, иначе вы 
просто не успеете справиться с боль- 
шим нашествием врагов на крепость. 


THE PATH OF THE KING 
Этот Путь будет куда серьезнее и 
сложнее. И самым сложным моментом 
здесь станет столкновение с одним из 
главных и самых сложных боссов игры. 
Пробраться по подземному ходу нес- 
ложно, но конец приключения очень 
опасен. (@) 
Для начала придется убить Короля 
Мертвых (King of Undead). Эта битва 
проходит по одному четкому плану, так 
что, если вы четко уясните последова- 
тельность действий, то сможете быст- 
ро и эффективно расправиться с этим 
грозным врагом. (@) 
Сначала Король сам начнет атаку, но 
увернуться от его ударов на начальном 
этапе сражения не сложно. Для начала 
костлявый монарх попытается протк- 
нуть вас собственным мечом. Парируй- 
те его атаки и отвечайте своими удара- 
ми. Здесь очень важно быстро передви- 
гаться по небольшой площадке. (@) 
Через некоторое время ему это разон- 


равится, и он позовет подмогу: сначала 
это будут солдаты с мечами, а потом 
враги, вооруженные стрелами. От пос- 
ледних укрыться не просто, но можно 
обмануть их, спрятавшись под камен- 
ным навесом. Когда мертвецы потеря- 
ют вас из виду, можно выходить их ук- 
рытия и расстреливать их из лука. Как 
только последний из вызванных слуг 
будет превращен в прах, Король снова 
попробует атаковать вас лично. (@) 
Снова потерпев неудачу, он прибегнет 
к магии — придется прятаться за камня- 
ми. Далее все вышеописанное будет 
повторяться до тех пор, пока одна из 
противоборствующих сторон не приз- 
нает свое поражение. (@) 

Но после победы вас снова ожидает 
путь через проход в скале. Здесь необ- 
ходимо очень быстро передвигаться и 
уворачиваться от падающих сверху кам- 
ней. Любое промедление может привес- 
ти к самым трагическим последствиям, 
так что не мешкайте, и старайтесь ни на 
секунду не останавливаться. Только так 
вы выберетесь из пещеры. После обще- 
ния с нежитью и злоключений у Южных 
ворот, Арагорн сотоварищи попадет на 
Пеленнорские поля, аккурат в центр 
большой заварухи. Олифанты и назгул, 
атакующий Йовин и Мерри — ваша глав- 
ная забота на этом этапе, которая ре- 
шается только грамотным использова- 
нием дистанционных атак (не пренебре- 
гайте копьями и катапультами) , хорошей 
скоростью и реакцией. Впрочем, Пелен- 
норская битва — сущие цветочки в срав- 
нении с побоищем у Черных Ворот. (@) 
Вот когда вам придется, как зеницу ока, 
беречь своих товарищей: смерть любого 


из них означает ваше немедленное пора- 
жение. Но сначала еще предстоит выиг- 
рать поединок у здоровяка в маске, что 
тоже очень непросто, учитывая мощь его 
атак. Здесь вам придется положиться на 
мощь близких атак. Использование стрел 
не принесет желаемого результата, так 
что активнее орудуйте мечом и исполь- 
зуйте различные комбо-удары, которые 
помогут быстрее справиться с врагом. 


THE PATH OF THE HOBBITS 
Путь хоббитов начнется с бегства из раз- 
валин Осгилиата (Osgiliath), атакованных 
орками и назгулом. Миссия не слишком 
трудная, главное — как можно быстрее 
находить убежище для Фродо, едва наз- 
гулначинает кружить над ним. (@)) 

Если индикатор в правом верхнем углу 
экрана вспыхнет красным — прощай 
Кольцо и вместе с ним мир в Средиземье. 
Не смотря на то, что Сэм является не са- 
мым сильным героем игры, он способен 
быстро и эффективно уничтожать орков. 
Но при этом ему необходимо держаться 
как можно ближе к Фродо ине оставлять 
его надолго в одиночестве. Еще одним 
сложным моментом при прохождении, 
без сомнения, станет пещера пауков. В 
логове Шелоб есть большой риск заблу- 
дится: весь этап представляет собой ог- 
ромный лабиринт. К тому же в конце 
уровня придется иметь дело с самой хо- 
зяйкой этого мрачного места. В битве с 
Шелоб особое внимание следует обра- 
тить на небольших пауков, которые вре- 
мя от времени будут вас атаковать. Как и 
большинстве случаев, лучшей тактикой 
здесь станет быстрое передвижение по 
небольшой арене. Но в борьбе с Шелоб 
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есть одна небольшая тонкость, знание 
которой поможет вам быстро и с макси- 
мальным уровнем здоровья пережить это 
столкновение. Дело в том, что она очень 
неповоротлива, ине способна быстро бе- 
гать, так что как только вы заметите, что 
Шелоб готова напрыгнуть на вас, сразу 
начинайте бегать из стороны в сторону. В 
большинстве случаев это не позволит ее 
как следует сосредоточиться на ударе. 
Ну и не забывайте отходить подальше, 
когда злобная паучиха попытается раз- 
давить вас собственным весом. (@) 

После того, как Шелоб отправится за- 
лизывать раны, ваш путь лежит в Кирит 
Унгол, чтобы спасти Фродо. Здесь все 
достаточно просто, и дальнейшее про- 
хождение зависит исключительно от 
вашего умения владеть мечом. В слу- 
чае необходимости, при большом скоп- 
лении врагов, используйте эльфийский 
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плащ, чтобы стать невидимым. Нако- 
Hell, на Роковой Горе, проявив чудеса 
ловкости, столкните Горлума вместе с 
кольцом в пропасть, чтобы закончить 
основной сценарий игры. (@)) 


ДВА ПАЛАНТИРА 

В игре существует два секретных уров- 
ня — Palantir of Saruman и Palantir of 
Sauron, открывающиеся после OCHOBHO- 
го прохождения Lord of the Rings: The 
Return of the King. И tot и другой предназ- 
начены для того, чтобы проверить вас на 
выносливость, то есть испытать вашу 
доблесть и боевые способности. С этой 
целью вас раз за разом будут атаковы- 
вать толпы врагов. Ваша задача, соот- 
ветственно, перебить их всех. Сделать 
это гораздо труднее, чем кажется на 
словах, так что дерзайте — помните, наг- 
рада всегда находит своих героев. 
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БЕСПРОВОДНОЙ 
МОНИТОР OT PHILIPS 


Ожидается, что компания Philips, анонсировавшая 
весной этого года модель беспроводного жидкок- 
ристаллического монитора, начнет поставки этой 
столь экзотической новинки в Россию. Philips 
DesXcapeTM 1500М общается с настольным 
компьютером или ноутбуком посредством беспро- 
водной сети стандарта 802.116, однако имеет и 
стандартные выходы D-Sub и DV-D для непосред- 
ственного подключения к видеоплате. Имеется и 
аудио порт для наушников. Диагональ панели сос- 
тавляет 15 дюймов, контрастность — 250:1, амакси- 
мальное разрешение - 1024х768. Также стоит от- 
метить возможность сенсорного управления систе- 
мой (в комплекте идет специальная ручка - стилус, 
нажатие кнопки меню на экране осуществляется 
ее касанием). Монитор довольно легок - 2.4 кг, 
встроенный литий-ионный аккумулятор позволяет 
работать до 5 часов автономно; питание от элект- 
росети, разумеется, также возможно. Несомнен- 
но, это очень интересная разработка, и, вероятно, 
она будет пользоваться неплохим спросом, ведь 
можно установить большой и производительный 
компьютер куда-нибудь подальше, оставив на ра- 
бочем столе только такую стильную панельку, 


беспроводную клавиатуру и мышь, что не повредит 
даже самому выдержанному в любом стиле дизай- 
ну комнаты. Конкурировать в данной области эти 
мониторы, видимо, будут сноутбуками, класса «за- 
мены настольного ПК». Цена новинки OT Philips пока 
не может похвастать доступностью — ориентиро- 
вочно она составит $1899, что превышает стои- 
мость довольно производительных ноутбуков. 


МУПЬТИМЕДИЙНЫЙ ЦЕНТР АСЕВ 


Московское представительство компании Асег 
объявило о начале поставок новых мультимедий- 
ных центров Aspire RC 500. В их основе лежит 
процессор Pentium 4 с частотами от 2.8 ГГц, в за- 
висимости от комплектации. Также варьируется 
и объем жесткого диска - в базовой версии он 
равен 120 гигабайтам. Новинка имеет 6 режимов 
работы, среди которых: персональный компью- 
тер, прием телепрограмм, прием ЕМ-радио прог- 
рамм, воспроизведение видео, музыки, а также 
просмотр фотографий. Переключение между ре- 
жимами и управление центром может осущес- 


твляться разными способами: при помощи пуль- 
та дистанционного управления, тюнера Super 
Dial расположенного на корпусе, а также бесп- 
роводной клавиатуры и мыши. В режимах восп- 
роизведения видео, музыки и просмотра фотог- 
рафий данные могут считываться с оптических 
накопителей, жестких дисков или карт флэш ме- 
Ana. Aspire ВС 500 комплектуется качественным 
LCD дисплеем Acer, размер которого, как и цена 
всего центра, также зависит от выбранной поку- 
пателем модели. Встретить эти ПК в продаже 
можно будет уже совсем скоро. м 


Не последняя по популярности в нашей стране 
корейская компания S/U/M/A, выпустила свою 
топовую видеокарту, основанную на чипе АП 
Radeon ХТ. Частоты чипа и памяти составляют 
стандартные для подобной модели 412/365 
МГц. На плате используется быстрая 2.5 HC 
ООВ память объемом 256 Мбайт, а оверклоке- 
рам понравится традиционно качественная для 
S/U/M/A система охлаждения, хоть ине такая 
эффектная, как монструозная OTES от Abit, 


но, тем не менее, достаточно действенная. 
Большой вентилятор обеспечивает необходи- 
мое охлаждение процессору и чипам памяти, а 
хороший теплоотвод осуществляется посред- 
ством овального радиатора. В разгоне карты 
поможет фирменная технология VPU Recover, 
призванная раскрыть программным путем по- 
тенциал платы в увеличении максимальных ра- 
бочих частот. Иных ярких особенностей у но- 
винки нет, однако, возможно, это будет одна 
из самых доступных брэндовых плат на чипе 
Radeon ХТ на российском рынке. 
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УПРАВПЯЙ КОМПЬЮТЕРОМ ПВИЖЕНИЕМ ПАПЬЦА 


Уже давно доступны довольно удобные программы голосового управления компьютером, продаются сенсор- 
ные дисплеи, не говоря уж о постоянно совершенствующемся интерфейсе Windows. Однако предлагаемая 
компанией Fingerwors клавиатура значительно отличается от вышеперечисленных способов управления ПК: 
она понимает жесты, или движения пальцами на специально отведенных областях. Технически, в этом ничего 
сверхинновационного нет — подобные «поля», позволяющие эмулировать мышь есть практически на всех ноут- 
буках, отличие же этой клавиатуры заключается лишь в большей разрешающей способности и специальном 
программном обеспечении, улучшающем эргономические показатели, сиречь, удобство и функциональность. 
Еще одной интересной особенностью является то, что кнопок на данном девайсе нет — они «нарисованы». Ра- 
зумеется, для полной реализации всех заложенных в эту новинку возможностей необходимо специальное 
программное обеспечение, но в то же время, она может совершенно нормально работать и без него, как стан- 
дартная клавиатура. Приятное впечатление несколько уменьшает заоблачная цена — $339. Учитывая отсут- 
ствие значительных технических нововведений и сложностей в производстве, это несколько удивляет. Впро- 
чем, возможно, массовый выпуск так и He наладится, либо же стоит ждать более доступную модель. m 


ЕШЕ ОДНА 7.1-КАНАПЬНАЯ АУДИОКАРТА 


Компания ТетаТес, более известная своей продук- 
цией на рынке профессиональных аудиокарт, 
представила новую 7.1-канальную плату Aureon 7.1 
Universe. Новинка обладает достойными звуковыми 
характеристиками, сравнимыми с топ-моделями 
более распространенной и известной Creative. В 
комплект поставки помимо самой платы входит па- 
нель для 5.25-дюймого отсека ПК, служащая для 
монтажа аудио, а также имеющая дополнительные 
порты и выходы. Также имеется и многофункцио- 
нальный пульт дистанционного управления. Разуме- 
ется, модель поддерживает полный набор совре- 
менных программных средств воспроизведения 
трехмерного звука, среди которых 4G Sound, 
DirectSound3D, АЗО 1.0, ЕАХ 2.0 и MacroFX. В двух 


словах, можно сказать, что Aureon 7.1 Universe 
больше подойдет любителям в области редактиро- 
вания музыки и другой работы с аудиоданными, а 
продукция Creative ориентирована скорее на прос- 
тых пользователей, которым не требуются подоб- 
ные продвинутые функции, но нужна бОльшая сов- 
местимость с различными мобильными цифровыми 
устройствами. Однако, как эта карта, так и 7.1 мо- 
дели Creative обеспечат качественное звучание 
вкупе с 7.1-канальной акустической системой, об 
одной из которых мы писали в прошлом номере 
«СИ» (24 (153)). Розничная цена новинки составля- 
ет примерно $300, что, вероятно, заставит прос- 
тых любителей игр и музыки посмотреть все-таки в 
сторону Audigy ZS Platinum. = 
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МОДЕМ ZYXEL OMNI 56K PRO 
«ПОВЕДЕНИЕ ИНТЕРНЕТ-МОДЕМОВ» 

СТРАНА ИГР #2(131) ЯНВАРЬ 2003 

Внешний Zyxel Omni 56K PRO, скорее всего, 
будет актуален и в следующем году. Ha ce- 
годняшний день модемы достигли максималь- 
ной теоретически возможной скорости рабо- 
ты по обычной телефонной линии. Эта ско- 
рость (33600 бод) больше меняться не бу- 
дет. Теперь в ход идут алгоритмы распреде- 
ления полосы частот (\.90), что позволяет 
достигнуть скорости 56к в одну сторону (при 
наличии цифровой АТС). Алгоритмы сжатия 
V.42bis, V.44 позволяют архивировать разно- 
родный Интернет-трафик, тем самым тоже 
немного повышая скорость. Остается только 
бороться за качество телефонных линий, ко- 
торое меняется от соединения к соединению. 
Zyxel Omni 56K PRO снабжен жидкокристал- 
лическим дисплеем, на котором высвечива- 
ются АЧХ линии, полосы частот, выбранные 
протоколы сжатия и коррекции ошибок, ус- 
тановленная скорость соединения, количест- 
во повторов, количество ошибок. Это един- 
ственный известный нам бытовой модем, поз- 
воляющий в режиме реального времени оце- 
нить качество соединения с провайдером. 


ПАМЯТЬ SAMSUNG ORIGINAL DDR 
DIMM 512MB PC3200 

«ТЕСТИРОВАНИЕ ОПЕРАТИВНОЙ ПАМЯТИ» 

СТРАНА ИГР #3(132) ФЕВРАЛЬ 2003 

В 2003 году рынок памяти наконец-то пол- 
ностью стабилизировался. Бытовые платфор- 
мы AMD и Intel комплектуются одним и тем же 
видом оперативной памяти DDR DIMM. Нам гро- 
зили поднять шину до 400 МГц (AMD) и до 800 
МГц (Intel). К этой перемене были готовы чипсе- 


ый ПО 


ты, были готовы и модули памяти PC3200. Од- 
нако никакого потрясения не случилось, все 
еще очень много процессоров рассчитаны на 
стандарт РС2700. А модули PC3200 подходят 
даже к новому AMD Athlon 64. 

Мы не случайно обращаем ваше внимание на 
Samsung Original DDR DIMM 512Mb PC3200, 
ведь на чипах, родственных Samsung 
K4H560838D-TCC4, изготовлено большинство 
планок памяти, которые можно сегодня найти в 
отечественных магазинах. Мы нередко сталки- 
вались с тем, что новая материнская плата не 
стартует, либо работает неустойчиво. Нам 
пришло немало писем с описанием похожих 
проблем. Опыт показал, что такие симптомы 
говорят о низком качестве оперативной памя- 
ти. Модуль Samsung Original DDR DIMM 512Mb 
PC3200 за этот год ни разу не подвел и позво- 
лил оживить нерабочие системы. 


КУЛЕР ZALMAN CNPS6500B-CU 
«ОБЗОР КУЛЕРОВ CPU» 

СТРАНА ИГР #4(133) ФЕВРАЛЬ 2003 

С охлаждением в начале этого года было 
много проблем. Intel сменил процессорный 
разъем, и была путаница между P4 Socket 
423 и P4 Socket 478. До сих пор остается ак- 
туальным РЗ (Socket 370) и Athlon XP (Socket 
А). Произошел переход технологии произво- 
дства процессоров с 0.18 на 0.13 микромет- 
ров. Появились процессоры с частотой 3 ITY 
3000+), но 2 Гц (2000) все еще очень силь- 
но востребованы. И, наконец, в конце 2003 
года, появилось два новых разъема под АМО 
Athlon 64 и AMD Athlon 64 FX, то есть еще два 
типа крепления системы охлаждения. 
Zalman CNPS6500B-CU рассчитан на Intel P4 
Socket 478. Этот кулер выигрывает за счет ог- 
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ромной массы радиатора (898 г). Вентилятор 
обдувает всю систему, имеет температурный 
датчик с регулятором оборотов. То есть вы 
можете использовать Zalman CNPS6500B- 
CU, пока жив Socket 478. Однако, при монта- 
же материнской платы надо использовать как 
можно больше винтов, чтобы избежать пере- 
гибов, вызванных тяжестью могучего кулера. 


LCD 15" МОНИТОР 

SAMSUNG SYNCMASTER 151Р 
«ТЕСТЕСО-МОНИТОРОВ» 

СТРАНА ИГР #7(136) АПРЕЛЬ 2003 

LCD 15" весь 2003 год боролись с приверед- 
ливым домашним пользователем. А все дело 
в том, что за $400 можно купить хороший 19" 
CRT. Бюджетные модели LCD 15" ($250- 
$300) пока что не могут удовлетворить гей- 
меров. Так что покупателями бюджетных 
LCD 15" стали в основном различные органи- 
зации, а не игроки. 

Samsung Syncmaster 151Р относится к доро- 
гим мониторам, он сделан для фанатов жид- 
ких кристаллов, которым не хватило на ши- 
карную 17-дюймовую модель Samsung 
Syncmaster 171P ($550). Samsung Syncmaster 
151Р обладает яркостью, контрастностью и 
временем задержки, вполне приемлемым для 
игр. Ну и конечно нельзя не упомянуть велико- 
лепный дизайн от студии Porsche. 


р\Ур-ПРИВОД LG GDR-8161B ($35) 
«ТЕСТИРОВАНИЕ ПРИВОДОВ DVD/CD» 

СТРАНА ИГР #8(137) АПРЕЛЬ 2003 

В 2003 году DVD стал таким же привычным 
стандартом, как CD. О\О/СО-драйвами комп- 
лектуются все современные компьютеры. 
О\0-диски теперь идут в комплекте с журна- 
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ПРОЦЕССОР ATHLON XP 
2200+ (THOROUGHBRED) 


-_ 


HDD 120ГБАЙТ 
SAMSUNG $\1204Н 


лами издательства Game Land. Многие поль- 
зователи всего за $35 получили возможность 
смотреть О\/0-фильмы дома, докупив привод к 
домашнему РС. Однако возможность выбора 
DVD/CD-RW за $60 заставляет серьезно за- 
думаться при покупке обычного DVD/CD. 

LG GDR-8161B привлекает совместимостью 
на чтение с распространенными стандарта- 
ми DVD+/-RW, наличием мультиканальной 
прошивки (ВРС-1), отличными возможностя- 
ми для чтения некачественных CD. При этом 
LG GDR-8161B работает тихо. 


«ТЕСТИРОВАНИЕ ПРОЦЕССОРОВ AMD» 
СТРАНА ИГР #10(139) МАЙ 2003 

В 2003 году стало ясно, что гонка процессор- 
ных частот мало выгодна пользователю. В нача- 
ле года дополнительные 200- (к Athlon ХР2200) 
стоили $100, сейчас они стоят $25. Однако в 
современных играх дополнительные 200- дают 
прирост производительности 1%-8%. 

Athlon XP 2200- на 0.13-микронном ядре thor- 
oughbred обеспечивает достаточную произ- 
водительность для современных игр ине тре- 
бует шумной системы охлаждения. 


«ТЕСТИРОВАНИЕ СОВРЕМЕННЫХ НОО 

ОБЪЕМОМ 80 И 120 ГБАЙТ» 

СТРАНА ИГР #11(140) ИЮНЬ 2003 

В этом году нам пришлось протестировать 
немало жестких дисков для различных жур- 
налов. Оказывается, различие в скорости 
дисков даже на 20% мало влияет на ско- 
рость работы РС. Критична скорость только 
для видеомонтажа и серверных задач. При- 


СТРАНА ИГР #1(154) ЯНВАРЬ 2004 


НЕЕ /1Е= =С) 


ИТОГИ 2003 ГОДА 


2\УО-ПРИВОД 
LG GDR-8161B 


CRT 19" МОНИТОР 
LG FLATRON F900P 


чем обе проблемы решаются просто за счет 
увеличения количества HDD в системе. 

Для домашних пользователей куда важнее на- 
дежность (проверенная временем), рабочая 
температура (дополнительные вентиляторы ох- 
лаждения HDD создают шум) и, конечно, цена. 
Samsung $\1204Н обходит конкурентов по 
рекордно выгодной цене за гигабайт инфор- 
мации, равной $0.75. Кроме того, это один из 
самых холодных HDD - всего 42 градуса про- 
тив обычных 50-ти для дисков такого объема. 
Модель Samsung SV1204H - винчестер, про- 
веренный временем, плохих отзывов в Интер- 
нете мы не нашли. 


«ТЕСТИРОВАНИЕ МОНИТОРОВ CRT 17" ПРОТИВ CRT 19"» 
СТРАНА ИГР #13 (142) ИЮЛЬ 2003 

В этом году сильно подешевели высококаче- 
ственные электроннолучевые мониторы 19", 
серьезно потеснив на рынке CRT 17" и 
CRT 15". Окончание «P» в наименовании дисп- 
nef означает «Professional» (профессиональ- 
ный). 19-дюймовый СВТ позволяет значитель- 
но улучшить ощущения от игры. Единствен- 
ный минус — огромное количество места, за- 
нимаемое на столе. Большие габариты дисп- 
лея создают трудности при перевозке, т.к. 
он не влезает в 4-дверный легковой автомо- 
биль. О перевозке такой покупки в общест- 
венном транспорте и речи быть не может. 
LG Hatron F9OOP отличается достаточно вы- 
сокой частотой в 85 Гц при разрешении эк- 
рана 1600Х1200 точек. С помощью колори- 
метра мы оценили цветопередачу как близ- 
кую к идеальной. Монитор имеет USB-hub и 
компонентный ВОВ-вход. 


МАТПЛАТА 
АВП IC7-G 


«МАТЕРИНСКИЙ ПЛАТЫ SOCKET 478 — 

FSB800 VS FSB533» 

СТРАНА ИГР #14(143) ИЮЛЬ 2003 

Как мы уже говорили, Intel перешел Ha Socket 
478, что позволило крепить кулер в четырех 
точках. Теперь радиатор не отходит в верти- 
кальных корпусах «башенного» типа. Размер 
процессора уменьшился. Обещанный переход 
частоты шины на 800 МГц действительно прои- 
зошел, на рынке много таких процессоров. Од- 
нако значительного прироста производитель- 
ности в современных играх 8OOFSB не дает. 
Abit IC7-G одна из самых быстрых системных 
плат прошедшего года. Чипсет Intel i875P 
поддерживает двухканальный 008400, 
FSB800, АСР 8Х, SATA ВАШ, Gigabit Ethernet, 
USB 2.0, IEEE 1394. Abit IC7-G быстрее кон- 
курентов работает с памятью. Особенностя- 
ми дизайна являются ШЕ-коннекторы, распо- 
ложенные параллельно поверхности платы. 
На борту имеется 4 ЗАТА-разъема. Словом, 
все говорит об ориентации Abit IC7-G на при- 
менение в Hi-end системе. 


«БЮДЖЕТНЫЕ ЛАЗЕРНЫЕ ПРИНТЕРЫ» 

СТРАНА ИГР #15 (144) АВГУСТ 2003 

Лазерный принтер — очень выгодное устрой- 
ство. Например, одна страница Затзипа МЕ- 
1710 стоит максимум 3 цента. А с использовани- 
ем технологии экономии тонера можно еще на 
1-1,5 цента уменьшить расходы. Однако пользо- 
вателей долгое время останавливали высокие 
цены за лазерные принтеры ($500-$600). 
Теперь же можно купить за $200 лазерный 
принтер с удобным лотком горизонтальной 
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загрузки, стартовым картриджем на тысячу 
страниц и высокой скоростью печати 16 
страниц в минуту. Такими замечательными 
свойствами обладает Samsung ML-1710. 


МАТПЛАТА ASUS A7N8X DELUXE 
«ТЕСТ МАТЕРИНСКИХ ПЛАТ SOCKET A» 

СТРАНА ИГР #16 (145) АВГУСТ 2003 

Платформа от АМО вот уже который год не ме- 
Hana Socket А, чем заслужила симпатии многих 
пользователей. Ведь к старым материнским 
платам подходят многие новые процессоры 
AMD Athlon XP+. Перехода процессоров AMD на 
частоту шины 400 МГц мы так и не заметили. 
Ведь сколько мы ни заказывали в магазинах та- 
кой процессор, нам исправно привозили образ- 
цыс 333 МГц на шине. Так что искомые 400 МГц 
мы получали пока только с помощью разгона. 
Азиз А7М8Х, как всегда, чемпион по конце- 
нтрации всевозможных интегрированных 
устройств! В дополнение к стандартным воз- 
можностям чипсета NVidia nForce 2 (двухка- 
нальный DDR400, поддержка 400FSB, AGP 
8X, USB 2.0, IEEE 1394), материнская плата 
умеет человеческим языком сообщать об 
ошибках, несет на борту 2 ЗАТА-разъема, 2 
IDE, 2 LAN, а также аудио S/PDIF,5.1. Asus 
А7М8Х отличается разумным дизайном: ви- 
деокарта не блокирует слоты памяти. 


ВИДЕОУСКОРИТЕЛЬ GIGABYTE 
9800 PRO 256 МБАИТ 

«ТЕСТИРОВАНИЕ ВИДЕОКАРТ HI-END» 

СТРАНА ИГР #18(147) СЕНТЯБРЬ 2003 
Качественный видеоадаптер — самый важный 
для геймера компонент РС. Судите сами: при 
замене процессора P4 2.4 ГГц (533FSB) на 
P4 3.0 ГГц (800FSB) прирост производитель- 
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ности в играх не превышает 11-15%. А при 
апгрейде видеоадаптера можно достигнуть 
50%-ого прироста скорости в играх и более. 
Кроме того, постоянно улучшается качество 
графики за счет новых аппаратных усовер- 
шенствований. Компания ATI уже давно 
сформулировала свою цель: «компьютерная 
графика кинематографического качества». 
Адаптер Gigabyte 9800 PRO 256 Мбайт - как 
раз та плата, которая сделает модерниза- 
цию вашего компьютера ощутимой. 160 ЕР$ в 
ОТ 2003 и в Quake3 на разрешении 
(1024X768) — нормальный показатель. Но и 
это не предел, частоты памяти (700 МГц) и 
процессора (380 МГц) можно разогнать еще 
мегагерц на сто. Надо отдать должное инже- 
нерам компании Gigabyte, которые установи- 
ли на каждый чип памяти по отдельному ра- 
диатору, видимо, именно благодаря этой 
особенности достигается такая гибкость. 


МЫШЬ LOGITECH МХ500 

«МЫШЬ ДЛЯЧ ИГРЫ И ДЛЯ ЖИЗНИ» 

СТРАНА ИГР #19(148) ОКТЯБРЬ 2003 

Когда мы попытались найти для очередного 
тестирования несколько шариковых мышей, 
выяснилось, что шариковые манипуляторы 
уже почти вымерли. Оптические сенсоры пос- 
леднего поколения, стоящие в подавляющем 
большинстве мышек, наконец-то достигли при- 
емлемого для игр качества. Единственное, на 
что жалуются бывалые геймеры, — оптические 
мыши продолжают работать на некоторой вы- 
соте от коврика, поэтому их надо поднимать 
выше, чем обычные. Мы рекомендуем для 
уменьшения этого расстояния использовать 
белый лист бумаги. Надо отметить, далеко не 
все игроки поднимают манипулятор при игре. А 


—_ 


a 
=, 
— 


ЦЕНА (Y.E.): 


520 


некоторые пользователи вообще превращают 
недостатки оптической системы в достоин- 
ства. Например: вместо того, чтобы двигать 
мышь в угол экрана, они ее наклоняют. 

Logitech MX500 — эргономичный манипулятор, с 
кнопками, «врастающими» в корпус, с высокой 
частотой опроса сенсора 197/142 Гц, что очень 
хорошо чувствуется в FPS. Работу Logitech 
Х500 невозможно сорвать резким движени- 
ем, в отличие от многих других моделей. 


CD-RW SAMSUNG SW-252 

«ПИШУЩИЕ СО-ПРИВОДЬ» 

СТРАНА ИГР #20(149) ОКТЯБРЬ 2003 

Чистый диск CD-R 700 Мбайт стоит от 15 до 
35 рублей в зависимости от качества. Цена 
на пишущий CD-ROM драйв опустилась с 
привычных $100 до приемлемых $40. Конеч- 
но, наибольший интерес представляют ком- 
бодрайвы DVD/CD-RW, но их выбор не так ве- 
лик. Поэтому многие пользователи до сих 
пор покупают отдельно CD-RW. 

Samsung SW-252 за 4 минуты позволяет запи- 
сать CD-R, причем так, что носитель будет хо- 
рошо читаться на болышинстве дисководов 
других производителей. То есть обеспечива- 
ется полная совместимость. Кроме того, этот 
резак способен вместить на 700-мегабайтную 
болванку около 80-ти Мбайт дополнительно. 
Также привод отличается низким уровнем шу- 
ма при работе и 8-мегабайтным буфером. 


АУДИОСИСТЕМА GENIUS SW-5.1 
HOME THEATER DELUXE 

«НЕДОРОГАЯ АКУСТИКА 5.1 ДЛЯ ДОМА» 

СТРАНА ИГР #21(150) НОЯБРЬ 2003 

Благодаря широкому распространению 
фильмов в формате DVD и доступности 
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0\/0/СО-дисководов, шестиканальный звук 
(система 5.1) также стал очень популярным. 
Дошло до того, что 5.1 воспроизводят даже 
аудиочипсеты, встроенные в системную пла- 
ту. Появились и игры, в которых очень хоро- 
шо проработаны звуковые эффекты с рас- 
четом на 5.1, например NFS НР2. Вполне оп- 
равдано чуть ли не ежемесячное появление 
новых компьютерных акустических систем. 
Однако среди них все так же лидирует 
Genius SW-5.1 Home Theater Deluxe. 

Это не удивительно, ведь все его компонен- 
ты изготовлены из дерева. Передние сател- 
литы двухполосные (с двумя динамиками на 
средние и высокие частоты в каждом). Ог- 
ромный сабвуфер имеет на панели контроля 
несколько кнопок, с помощью которых мож- 
но коммутировать аудиовходы на задней па- 
нели. Эта особенность позволяет подклю- 
чить Genius SW-5.1 Home Theater Deluxe не 
только к компьютеру, HO и KO всей имеющей- 
ся дома аудиотехнике с аналоговыми входа- 
ми. Имеется удобный пульт ДУ. 


LCD 17” SAMSUNG 173P 

«TECT LCD 17"» 

СТРАНА ИГР #22(151) НОЯБРЬ 2003 
Ожесточенная борьба шла в 2003 году на 
рынке семнадцатидюймовых ЖК-мониторов, 
многие компании поставили перед собой дос- 
таточно амбициозные цели. Пользователям 
также очень интересны 17-дюймовые модели, 
поскольку они обладают уже более-менее 
разумной ценой, у них большое разрешение 
1280X1024 и высокое качество изображе- 
ния. И главное — они занимают очень мало 
места на рабочем столе! 

И все-таки Samsung 173p оказался лучшим 
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монитором по качеству изображения, из 
всех тех, что мы протестировали за этот 
год. Неудивительно, ведь по таким парамет- 
рам, как яркость (270 кд/кв.м), контраст- 
ность (700:1) и углы обзора (178/178 град.) 
он превосходит все прошедшие через наши 
руки мониторы. Именно по сравнению с 
Samsung 173p дорогой СВТ 17" ($260) выг- 
лядит мутным и темным. Также данная мо- 
дель отличается оригинальным дизайном (4 
степени свободы) и отсутствием доступа к 
меню с корпуса. 


CREATIVE SOUND BLASTER AUDIGI2 
ZS PLATINUM PRO 


LCD 17" 
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«ТЕСТ СОВРЕМЕННЫХ ЗВУКОВЫХ ПЛАТ» 

СТРАНА ИГР #23(152) ДЕКАБРЬ 2003 

Появление О\УО-фильмов, трехмерного звука 
в играх, доступных 5.1 акустических систем 
не могло не отразиться на рынке аудиокарт. 
Например, Creative Sound Blaster Audigi2 ZS 
Platinum Pro — имеет высокое качество звуча- 
ния, разнообразные аналоговые и цифровые 
выходы, что позволяет подключать ее даже к 
Hi-end аудиосистемам. Для меломанов имеет- 
ся дистанционный пульт управления. Музы- 
кант найдет Ма-входы, удобный выносной 
блок, АЗЮ (24/96). Геймер насладится под- 
держкой 3З0-звука и эффектов реального 
времени (ЕАХ). № 


Итак, память, модемы и принтеры 
пока что ведут себя очень ста- 
бильно. Процессоры стремятся 
стать 64-битными, увеличивают 
частоты, но даже в мощном игро- 
вом РС достаточно среднего по 
скорости CPU. Материнские платы 
дешевеют, и чтобы удержать цены, 
производители пичкают свои дети- 
ща солидным довеском из интегри- 
рованных устройств (SATA, LAN, 
Audio, USB2.0, IEEE 194, Wi-Fi и 
т.п.). С сокетами и кулерами про- 
должается путаница. На поле 17" 
ЕСО мониторов идет ожесточенная 
схватка. Надеемся, в результате 
пользователь получит дисплей от- 
менного качества за приемлемую 
цену. 19" САТ класса «Р» тому 


подтверждение. Из записывающих 
устройств актуальны DVD/CD-RW 
комбодрайвы, однако DVD/CD и 
CD-RW приводы тоже интересны 
пользователю благодаря низкой 
цене и богатому ассортименту. Це- 
на за Гбайт информации на жест- 
ком диске падает до рекордно низ- 
ких отметок: 120-гигабайтные вин- 
честеры наиболее доступны и вы- 
годны. Причем за скоростью НОО 
никто не гонится. Оптические мы- 
ши окончательно оттеснили шари- 
ковых собратьев. Акустические 
системы и аудиокарты уверенно 
движутся в Hi-end сектор. 

И только видеоадаптер вам обяза- 
тельно придется купить в новом году! 
Вы же хотите играть в свежие игры! 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ КОНКУРС «СИ» 


НА КОНУ ВИДЕОКАРТА НА БАЗЕ ЧИПА NVIDIA GEFORCE FX 5700 ОТ GIGABYTE TECHNOLOGY! 


ТОВАРИЩИ 


В секретных подвалах нашей редакции в главном секретном 
сейфе за семью сектерными печатями хранится мечта, 


редоставлено это Большое Хрустальное Чудо ком- 
панией GIGABYTE, за что ей наше большое, просто 
громадное СПА-СИ-БО!!! Кстати, если кто не в курсе: 
данный графический акселератор поддерживает но- 


вейшие версии обоих наиболее популярных интерфейсов 
трехмерной графики — DirectX 9.0 и Open GL 1.5, что гарантиру- 
ет совместимость со всеми игровыми приложениями, а подде- 
ржка интерфейса AGP8X обеспечивает пропускную способ- 
ность 2,1 Гбайт/с. Уникальная технология п\Мем/ предоставля- 
ет широкие возможности выбора режимов просмотра и удоб- 
ство управления пользователям, работающим на нескольких 
мониторах. При этом первый монитор может работать при раз- 
решении 1280х960 и частоте кадров 85 Гц с одновременным 
выводом изображения на второй монитор или телевизор, а 
встроенный интерфейс ОМ позволяет получать высококачест- 


счастье и полжизни в придачу! 


венное изображение на цифровом мониторе. Мы уж не гово- 
рим, что чип выпускается с использованием 0,13-микронного 
технологического процесса, который создает возможность 
для повышения уровня интеграции и тактовой частоты. 
Специальная технология оптимизации анизотропной фильтра- 
ции обеспечивает высокое качество антиалиасинга, формируя 
четкие и резкие текстуры и устраняя такие неприятные проб- 
лемы, как зазубренные края объектов. Специальная техноло- 
гия оптимизирует процесс анизотропной фильтрации, позво- 
ляя достичь максимального качества изображения без ущер- 
ба для производительности и качества работы системы. 


В общем, сами понимаете, просто так мы вам такое сокровище 
не отдадим — придется изрядно попотеть! 


1 "= Для разминки: в каком 
году была основана компа- 
ния GIGABYTE Technology? 
A) 1986 

5) 1980 

B) 1967 

Г) 1990 
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2. Когда и где GIGABYTE 
объявила о выпуске новей- 
шего высокопроизводитель- 
ного графического акселе- 
ратора GV-N57128D? 


А) Швейцария, ноябрь, 2003 
Б) Тайвань, октябрь, 2003 
В) Франция, октябрь, 2003 
Г) Сингапур, сентябрь, 2003 


3. Как называется исполь- 
зованная в данной карте тех- 
нология, оптимизирующая 
процесс анизотропной фильт- 
рации, позволяя достичь мак- 
симального качества изобра- 
жения без ущерба для произ- 
водительности и качества ра- 
боты системы? 


A) Ultrashadow 

Б) AnisotropExtra 
В) Intellisample НСТ 
Г) MaximAnis 


4 = Что еще включает GIGA- 
ВУТЕ в комплект поставки но- 
вых акселераторов, помимо 
собственно акселераторов? 


А) Программный пакет PowerDVD 4.0 
и игру Quake Ill 

Б) Игры Tom Clancy Rainbox Six 3: 
Raven Shield u Unreal Tournament 2003 
В) Ничего 

Г) Программный пакет PowerDVD5.0 
и игры: Lara Croft Tomb Raider: The 
Angel of Darkness, Tom Clancy 
Rainbox Six 3: Raven Shield, Will Rock. 
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SB 2 с Gi цы м дгазыном По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 


в сети «1С:Мультимедиа» 
123056, Москва, а/я 64, 
| ул. Селезневская, 21, 
: Тел.: (095) 737-92-57, 


Факс: (095) 281-44-07 
1c@1c.ru, http://games.1c.ru 


# 
=] 


| 7 
Новая трёхмерная тактическая стратегия с элементами RPG, 
продолжающая традиции культовой игры UFO: Enemy Unknown 


ey | 7 
_© 2003 СЕМЕСА Publishing. Все права И оваленве упомянутые названия 


продуктов и ‚компаний, являющиеся торговыми марками; ‘принадлежат их законным 
владельцам. Игра разработана компанией ALTAR Interactive. Все права защищены. 
© 2003 ЗАО «1С». Все права защищены. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 


CPU: HuC6280, 8-бит 
Тактовая частота: 7.16 МГц 
GPU: HuC6270, 8-бит 
RAM: ЗКбайт 
VRAM: 64Кбайт 
Разрешение: 256х216 
Палитра: 512 цветов 

64 спрайтов 

(размер до 32x64) 
Звук: б-канальное стерео 
Носитель информации: 
НиСага, объем до 

20 МБит 
Входы/выходы: слот для 
HuCard, порт для джойстика, 
порт на 69-рт для внешних 
устройств, ВЕ-выход. 


ЗА ЧТО Я 
ЛЮБЛЮ 
PC ENGINE? 


Давным-давно, листая жур- 
Han Computer & Video 
Games, я увидел нечто, что 
поразило меня до глубины 
души. Это были первые 
скриншоты В-Туре для РС 
Engine. Я был раздосадо- 
ван, когда узнал, сколько 
будет стоить консоль, но 
прекрасно понимал, как 
поднимется мой престиж 
среди друзей в случае по- 
купки, так что раздумывать 
долго не стал. С друзьями 
теми связи уже давно нет 
(прошло 14 лет), а пристав- 
ка осталась. 


ДАРРЕН, 
ВЕЛИКОБРИТАНИЯ 


ПОЧЕМУ ИСТИННО 
ВЕЛИКИЕ ВЕЩИ ВСЕГДА 
ОКАЗЫВАЮТСЯ 
НЕДООЦЕНЕННЫМИ? 
НЕСМОТРЯ НА 
ПОПУЛЯРНОСТЬ РС 
ENGINE В ЯПОНИИ, 

В ЕВРОПЕ КОНСОЛЬ 
ПРАКТИЧЕСКИ 
полностью 
ПРОВАЛИЛАСЬ. 

НО ДЛЯ ХАРДКОРНЫХ 
ГЕИМЕРОВ OHA ДО СИХ 
ПОР ЯВЛЯЕТСЯ ОДНОИ 
ИЗ САМЫХ ЛУЧШИХ. 


Engine был выпу- 
р щен в Японии в ок- 
тябре 1987 года — 


ровно за год до дебюта Меда 
Drive от Sega. Она была разрабо- 
тана в рамках совместного про- 
екта компаний МЕС и Hudson, oc- 
нащалась 8-битным центральным 
процессором и изначально стои- 
ла 24,800 йен ($232). Не стоит 
смущаться из-за восьмибитности 
архитектуры, консоль оказалась 
на удивление мощной благодаря 
использованию специально раз- 
работанных для нее чипов, а так- 
же высокой тактовой частоте 


CPU. По производительности она 
была сравнима с Mega Drive, а 
лучшие игры выглядели ничуть не 
хуже, чем проекты для SNES. 

Впрочем, дело не только в техно- 
логических новациях. Для консо- 
ли было создано немало хитов, 
что привлекали внимание японс- 
ких геймеров. Среди первого по- 
коления игр для PC Engine можно 
обнаружить порты R-Type, 
Fantasy Zone и Space Harrier, а 
оригинальные проекты вроде 
Bonk, Blazing Lasers и Devil Crash 
доказали, что потенциал у HOBO- 
го игрока на рынке был более чем 
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серьезен. Даже сейчас мы имеем 
полное право сказать, что имен- 
но на этой системе впервые поя- 
вились многие шутеры, и по сей 
день остающиеся лучшими в сво- 
ем классе. 

К сожалению, неудачный дизайн 
консоли привел к тому, что раз- 
ветвитель на несколько джойсти- 
ков был обязательной покупкой 
для тех, кто хотел играть не в оди- 
ночку. Безальтернативность RF- 
выхода привела к тому, что для 
улучшения качества картинки на 
телевизоре приходилось также 
докупать особое устройство 
(впрочем, эта проблема была ре- 
шена в более поздних моделях). 
Интересно, что РС Engine стала 
первой консолью в истории, ис- 
пользовавшей СО-привод. В 1988 
году появилось дополнение под 
названием РС Engine CD-Rom, ко- 
торое подключалось к основной 
системе и включало в себя также 
блок с А\-выходом и дополнитель- 
ной внутренней памятью (для вре- 
менного хранения данных). Диски 


читались всего лишь на первой 
скорости, хотя в те времена этого 
было вполне достаточно, вдобавок 
устройство это могло использо- 
ваться и как портативный CD-nne- 
ер. Даже с учетом цены в 57,300 
йен ($536), система была хорошо 
воспринята геймерами — в основ- 
ном, из-за хорошей поддержки не- 
зависимых разработчиков игр. 
Дальнейшее развитие этого нап- 
равление вылилось в появление 
Super CD-Rom2 (увеличивал вчет- 
веро объем внутренней памяти), 
после чего на рынке появились 
еще более качественные игры на 
лазерных дисках. К примеру, 
Dracula Х: Circle Of Blood 
(Castlevania) oT Konami до сих 
пор остается самой популярной 
игрой для PC Engine, хотя выхо- 
дила он только на CD. 

РС Епате был запущен в США в 
1989 году под названием 
TurboGrafx-16, однако так и не 
смог там добиться столь же впе- 
чатляющих результатов, что и на 
родине. 
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РАЗНООБРАЗИЕ 


МОДЕЛЕИ 


Даже хардкорные геймеры 
плохо разбираются в раз- 
личиях между многочислен- 
ными версиями РС Engine. 
Здесь мы приводим полный 
список моделей. 


и Название: PC Engine 

и Год релиза: 1987 

и Цена: 24,800 иен ($232) 
Стандартная белая система РС 
Engine является одной из самых 
компактных игровых консолей в 
природе, размер ee - всего лишь 
14 на 14 сантиметров. Зато порт 
для джойстика был всего лишь 
один. 


и Название: PC Engine CD-Rom 
и Год релиза: 1988 

и Цена: 57,300 иен ($536) 

Одно из самых успешных СО-до- 
полнений в истории индустрии 
видеоигр. Подключалось кРС 
Engine и предоставляло разра- 
ботчикам больший объем памяти 
для хранения информации, что в 
конечном итоге сильно улучшало 
качество игр. 


и Название: PC Engine 
CoreGrafx 

и Год релиза: 1990 

и Цена: 24,800 иен ($232) 
Отличалась лишь модным чер- 
ным цветом да наличием А\-вы- 
хода от оригинальной консоли 
трехлетней давности. 


и Название: PC Engine Shuttle 

и Год релиза: 1990 

и Цена: 18,800 иен ($176) 

В данном случае урезали воз- 
можность подключать внешние 
устройства, что помогло сокра- 
тить и розничную цену на кон- 
соль. Кроме того, дизайн выпол- 
нен в космическом стиле и впол- 
не соответствует названию сис- 
темы. 


и Название: PC Engine Super 
Grafx 

и Год релиза: 1990 

и Цена: 39,800 иен ($372) 

Эта модель отличалась большим 
объемом видеопамяти и двумя 
дополнительными графическими 
процессорами. Фактически это 
была уже новая система. К сожа- 
лению, слишком высокая цена и 
отсутствие достойных игр сдела- 
ли ее не слишком-то популярной. 


и Название: PC Engine GT 
и Год релиза: 1990 
и Цена: 44,800 иен ($419) 


PC Engine Duo-R совмещал оригинальную 
консоль и СО-привод в одном корпусе. 


Портативная версия с качествен- 
ным ЕСО-экраном. Она умела pa- 
ботать с теми же играми, что и 
обычный PC Engine, кроме того в 
продаже был иТ\-тюнер. 


и Название: PC Engine Duo 

и Год релиза: 1991 

и Цена: 59,800 иен ($559) 

PC Engine плюс новый Super CD- 
Вот2 в одной коробке. Кроме то- 
го, была возможность докупать 
отдельно SCD-Rom 2 и подклю- 
чать K PC Engine, а также апгрей- 
дить старый PC Engine CD-Rom. 


и Название: CoreGrafx 2 

и Год релиза: 1991 

и Цена: 19,800 ($185) 

Еще более дешевая версия 
CoreGrafx, цвет — стильный се- 
рый, соответствующий дизайну 
Super CD-Rom2. 


и Название: PC Engine LT 

и Год релиза: 1991 

и Цена: 99,800 иен ($934) 
Портативная система с 4-дюймо- 
вым экраном, одновременно уме- 
ющая принимать телепередачи и 
совместимая с Super CD-Rom2. 


и Название: PC Engine Duo-R 

и Год релиза: 1993 

и Цена: 29,800 иен ($279) 
Фактически то же самое, что и 
оригинальный PC Engine Duo, 
сменился лишь дизайн, незначи- 
тельно обновилась начинка (что 
не повлияло на характеристики 
консоли). 


и Название: PC Engine Duo-RX 

и Год релиза: 1994 

и Цена: 29,800 иен ($279) 

Если ранее в РС Engine использо- 
вались джойстики с двумя основ- 
ными кнопками, то к Duo-RX при- 
лагается аж шестикнопочный. 


Несмотря Ha проблемы с популярностью консоли, 
Ha PC Engine вышло немало игр, что можно признать 
лучшими в своем жанре. А уж сколько просто очень 


интересных — не сосчитать! 


ADVENTURE ISLAND 


№ Издатель: Hudson Soft 
Ш Годрелиза: 1991 


Не путайте с Super Adventure Island, эту игру 
скорее стоит записать в энциклопедию игр как 
Wonder Boy Ill: The Dragon's Trap (Master 
System), но с обновленными графикой и звуком. 
Вы начинаете свои приключения с того места, 


на котором закончился Wonder Boy п Monster 


PC KID 


Ш Издатель: Hudson Soft/Red 
№ Год релиза: 1989 


Как должны знать все владельцы РС 
Engine, товарищ по имени PC Kid (или 
Bonk) — самый забавный герой платформе- 
ров в истории. Голова у него слишком 
большая, однако ей удобно бить врагов, 


особенно они когда на вас наседают со 


Land. К сожалению, есть одна проблема - вас 
превратили в огнедышащего дракона, а преж- 
де чем вы завершите свое приключение, уче- 
ные-генетики еще вдоволь над вами поиздева- 
ются. В виде то Мыша (Mouse Man), то Льва 
(Lion Man), вы должны исследовать Страну 
Монстров. Интересные загадки и увлекатель- 


ный игровой процесс ждут с нетерпением. 


“a 


всех сторон. События игры (если их так 
можно назвать) якобы имели место в доис- 
торические времена, графика в РС Ка 
мультяшная и очень даже симпатичная, му- 
зыка навевает воспоминания о детстве, а 
огромные боссы-динозавры радуют глаз. У 
игры есть два сиквела, однако оригинал 


все равно остается самым лучшим 


R-TYPE 

Ш Издатель: Hudson Soft/Irem 

Ш Год релиза: 1988 

Это и есть самый главный хит для РС 
Engine, ради которого многие и покупа- 
ли консоль, ведь настолько грамотные 
порты игр с аркадных автоматов на до- 
машнюю систему встречались тогда 
крайне редко 

Игра в оригинале занимала сразу два 
HuCard (позже была переиздана на 
CD), и могла похвастаться идеальной 
графикой и настоящим драйвом косми- 
ческого шутера. Конечно, кое-где 
встречались мелкие недоработки, но в 
целом атмосфера нужная сохрани- 
лась, и именно версия игры для РС 
Engine стала лучшей среди портов В- 


Туре на консоли 


ОВАСУГАХ: 
CHI NO RONDO 


Ш Издатель: Konami 
Ш Год релиза: 1993 


Когда появился Super CD-Rom от NEC, 


именно Dracula Х стал доказательством 
того, что дополнение к оригинальному 
PC Engine - и вправду штука полезная. 
Семь огромных уровней плюс пять скры- 
тых - девятая по счету игра серии 
Castlevania (Dracula Х в Японии) многими 
геймерами расценивается как лучшая 
после Symphony of the Night. В продажу 
она поступила лишь в Японии и в ограни- 
ченных количествах, была снабжена 
аниме-вставками и отличным саундтре- 
ком, так что сейчас купить лицензион- 
ную версию можно лишь на сетевых аук- 
ционах и не дешевле, чем за полторы 


сотни долларов 
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DEVIL CRASH 


Ш Издатель: Naxat 

№ Год релиза: 1990 

Crush оказался еще одной 
замечательной виртуальной 
реализацией пинбола, и одновременно 


отличным дополнением к библиотеке игр 


для PC Engine. Здесь был всего лишь 


один основной стол (плюс несколько 
дополнительных), однако его дизайн 
просто великолепен, и все классические 
элементы пинбола здесь присутствуют. 
Добавьте к этому забойный рок в 
качестве саундтрека и отличную 
физическую модель передвижений 
шарика, и получите пример одной из 
самых лучших игр подобного жанра в 
истории индустрии. И не стоит считать 


его столь уж непопулярным! 


GATES OF 
THUNDER 


№ Издатель: Hudson Soft/Red 
Ш Годо релиза: 1992 


Хотя на PC Engine было немало инте- 
ресных шутеров (включая сериалы 
Gunhed, Gradius и Twin Bee), Gates of 
Thunder сильно выделялся Ha их фоне 
Игра вышла для Super CD и, соответ- 
ственно, технически была значительно 
более продвинутой, чем конкуренты. 
Великолепная графика и грамотнейший 
дизайн уровне вывели игру на первое 
место. Из аналогичных проектов можно 
вспомнить разве что Thunder Force Ш 
для Mega Drive. Как видите, PC Engine 
было ничуть не стыдно за свою библио- 
теку даже на фоне более удачливых 


конкурентов 


BLOODY WOLF 


Ш Издатель: Data East 
№ Год релиза: 1989 


Вообразите себя американским спецна- 
зовцем, что бредет с неудобной ар- 
мейской винтовкой М-16 по джунглям, 
пробирается во вражеский лагерь, уби- 
вает террористов налево и направо, от- 
бирает у неудачливого главаря мото- 
цикл, прыгает на нем через забор из ко- 
лючей проволоки и на полной скорости 
мчится в сторону манящей полевой кух- 
ни, разбрасывая налево и направо гра- 
наты.. Именно так компания МЕС предс- 
тавляла себе «убийцу Контры». Да-да, 
имелась в виду всеми любимая Contra 
для NES. Два героя и продвинутая гра- 


фика дело свое сделали. Мощные взры- 


вы, обилие красивейшей военной техни- 


SPLATTERHOUSE 


Ш Издатель: NEC 

Ш Год релиза: 1990 

О, сладость насилия виртуального, ты про- 
никаешь в грезы геймеров, воруя их 
страсть к издевательствам над ближними... 
Пусть по заслугам воздастся тем, кто од- 
ним из первых дал нам ощутить то, что для 
поклонников жанра survival horror стало 
обыденностью. И не надо ссылаться на 
Alone in the Dark — это был лишь первый 30- 


проект такого рода! 


ки, отличные спрайты персонажей, раз- 
нообразие оружия, - да «Контра» тут и 
рядом не стояла! А уж сколько здесь 
врагов влезает на один экран... 

Bloody Wolf может даже похвастаться 
хорошей музыкой, что как будто была 
взята из бравурных боевиков с Чаком 
Норрисом в главной роли. Жаль лишь, 
что нет голосовой озвучки — по тем вре- 
менам это считалось непозволительной 
роскошью. А ведь я всегда мечтал услы- 
шать, что американский вояка кричит, 
окончательно и бесповоротно убивая 
очередного злобного босса. В совре- 
менных играх такие прямолинейные по- 
вороты сюжета встречаются не так и 


часто. Да и клоны Рэмбо исчезли 


Парапсихология - наука обоюдоострая. Ес- 


ли писать фальшивые статьи в желтую 
прессу, она помочь может, а если всякие 
зловещие создания вдруг в вашу жизнь не 


понарошку вторгаются — это уже совсем 


даже плохо. А уж когда к вам в гости приш- 
ли двое подростков — жди настоящей беды, 
они и монстров поубивают, и дом разнесут, 


и вообще всю научную работу остановят. А 


как же диссертацию писать? 


СТРАНА ИГР #1(154) ЯНВАРЬ 2004 


LEGENDARY AXE 


Ш Издатель: NEC 
№ Год релиза: 1988 


Купите PC Engine. Купите. Hy, пожалуйста... 


Так можно было бы интерпретировать посла- 
ние, что несет в себе данная игра. И это не 
совсем фигура речи - ведь произведение ис- 
кусства не может оказаться пустышкой. А 
Legendary Axe стала таковым задолго до про- 
ектов вроде Earthworm Jim или же Yoshi's 
Island. Не повезло лишь ему с занесением в 
анналы истории. 

Спасти девушку посредством прохождения 
двухмерного платформера - что может быть 
банальнее? А вот не обращайте внимания на 
это, иначе рискуете не заметить поразитель- 
ное качество графики, что обусловлено ника- 
кой не мощностью движка, а исключительно 


мастерством художников. «Варварский» 


STRIP FIGHTER 2 


м Издатель: Games Express 

Ш Год релиза: 1989 

Нет, в названии нет опечатки, вызванной хро- 
ническим недосыпанием. Просто мудрые япон- 
цы когда-то решили, что хентайные квесты 
слишком мало для того, чтобы продемонстри- 
ровать геймерам все накопленные архивы 
красивых картинок. Так родился эротический 
файтинг. Задолго до Dead or Alive. 

Не пугайтесь. Strip Fighter 2 — полноценная иг- 


ра, не хуже многих в своем жанре, разве что 


стиль, напоминающий о сериале про Конана, 
да богатейший фэнтезийный мир, уместив- 
шийся в крохотный объем памяти игры, вкупе 
с мощным саундтреком от Victor Musical 
Industries вызывали у геймера такой комплект 
аудиовизуальных ощущений, что всякое же- 
лание подарить игру младшему брату не мог- 
ло в принципе появиться даже спустя годы 


после смерти консоли. 


все бойцы здесь — женщины, а дерутся они, 
не переодеваясь в спортивную форму. Кто-то 
бегают по арене в нижнем белье, кто-то пред- 
почитает перья, не мешают девушкам и туф- 
ли на высоких каблуках. Одним словом, ве- 
селье. А уж что происходит в случае, если 
вам удастся победить в схватке, лучше сло- 
вами не описывать. Специалисты по эротике 
упоминали странный термин «софткорный фе- 


тишизм». Ей-богу, не знаю, что это значит 


* 
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>) КРЫЛЬЯ, КОТОРЫЕ НРАВИЛИСЬ МНЕ | 


1 Чтобы попасть в другой мир, 
надо просто очень хорошо 
р разбежаться. Скажем, стомет- 
wt ровка за тринадцать секунд. 


Пусть рядом стоит твой тренер, 
и никого больше — только ты 
да гипнотическое движение 
кулона в его руке. За несколь- 
ко мгновений до финиша кулон 
завибрирует, и тогда — лови 
момент! — перед тобой окажут- 
—_ ся дракон и драконоборец. Па- 
il - ра удачных видений - и вот, 
= собственно, ты на Гайе. 


TENKUU NO ESCAFLOWNE, 
телесериал, полнометражный фильм, 
режиссеры Седзи Кавамори, 

Аканэ Кадзуки, 

1997-2000 


НАШ РЕЙТИНГ. хлжхх 


аже если эта история не 
| случилась, она могла при- 
http://www.banzai.otaku.ru видеться. Дерганая де- 
вичья влюбленность и серь- 

езное взрослое желание настоя- 


ВЫПУСК ПОДГОТОВИЛИ щей любви застилают большие, 

ВАЛЕРИИ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ, вздрагивающие зеленые глаза — 
МАРИЯ СОТНИКОВА, Я 

КА OpEiGEA СТАТЬИ В ЖУРНАЛЕ — ТОЛЬКО ПОЛОВИНА НАШЕЙ РУБРИКИ! т 


как нормальная героиня аниме-се- 
риала, не очень любит учиться, за- 
Мы решили снизить количество доступных на нашем диске роликов аниме в 

пользу того, чтобы они проигрывались в режиме О\О-видео. То есть теперь видео то успешно занимается спринтом 
к «Банзай!» вы можете посмотреть на любом бытовом DVD-nnenepe, PlayStation 2 — во многом, конечно, из-за влюб- 


ленности в своего утонченного 
взрослого тренера Амано. На 
спор она берется побить 
собственный рекорд, ведь дело 
того стоит — на кону трейнерский 
поцелуй. Однако на финише ее 


или Xbox. Сегодня вы найдете на диске клип по полнометражному Escaflowne, 
видео на песню Oasis Камуи Fakta и ролики из нового сериала «Сейлормун». 


> КОМПАНИЯ GUNG-HO 
Entertainment объявила о старте работ 
по адаптации популярной корейской 
MMORPG Ragnarok Online в аниме-се- 
риал. производство частично финанси- 
руется фирмой Gravity, издающей саму 
игру. Концептуальные наброски для се- 
риала принадлежат карандашу Мьюнг- 
Джин Ли, автора оригинальной истории 
Ragnarok (игра основана на известной в 
Азии серии «манва» - так корейцы наз- 


вают комиксы); а дизайном персонажей 
займется японец Кэйдзи Синохара. Ре- 
жиссер назван Сэйдзи Киси, продюсер 
проекта — Юсиюки Асаи (аниматор в 
Street Fighter Alpha). Хотя Ragnarok 
Online He очень популярна в западных 
странах, эта онлайновая RPG может пох- 
вастатья 300000 подписчиками в Япо- 
нии, а на Тайване в нее играют аж 1.6 
млн. человек. 


> 10 ДЕКАБРЯ В ТОКИО прошла 
пресс-конференция съемочной группы 
полнометражного аниме-фильма 
Appleseed, снимающегося по манге ху- 
дожника Масамунэ Сиро (Ghost in the 
Shell). Режиссером картины стал Синд- 
зи Арамаки, продюсером — Хумихико 
Сори (он снял прошлогодний кинохит 
Ping Pong, работал над «Титаником» 
Джеймса Камерона). На конференции 
Сори назвал Appleseed первым филь- 
мом, идеально сочетающим аниме и 
CG (прозвучала фраза «first real-life— 
CG-anime movie»). Роль героини Дюнан 


досталась 21-летней актрисе Асуми 
Минова. Официальный веб-сайт 
фильма открыт по адресу 
http://www.a-seed.ip/. 


> КОРПОРАЦИЯ BANDAI совме- 
CTHO с японским подразделением 
Microsoft начала распространение 
своей аниме-продукции по широкопо- 
лосным сетевым каналам, используя 
технологию Windows Media. Экспери- 
мент стартовал в Южной Корее, где в 


ждут не нежные губы, а очень мо- 
лодой разгневанный принц, стре- 
мящийся убить не менее злого 
дракона, чтобы вынуть из него си- 
яющий камень-энерджист — дока- 
зательство прав принца на прес- 
тол, давняя традиция. Хитоми по- 
может ему — поможет, не рассуж- 
дая о последствиях - и за это ока- 
жется в совершенно, совершенно 
другом мире. 


Ну нет, конечно, не совсем другом. 
Tenkuu no Escaflowne («Видение 
Эскафлона») создан по всем пра- 
вилам фэнтезийного сериала, где 
с изменением антуража ничего- 
шеньки по сути не меняется, и да- 
же в лице незнакомого рыцаря де- 
вочка с Земли узнает свою былую 
земную влюбленность. Сценарис- 
ты Седзи Кавамори и Хадзимэ 
Ядатэ вместе с режиссером Аканэ 
Кадзуки подсунули своей героине 
мир классической технофэнтези. 
Кимитоси Яманэ смастерил для 
этого мира боевые механические 
доспехи, оживающие от горячей 
человечьей крови; композитор- 
виртуоз Йоко Канно — наполнила 
музыкой: то сумеречными григори- 
анскими хоралами, то щемящими 


вокальными композициями, то 
блистательными симфоническими 
декорациями движения. А худож- 
ник Нобутеру Юки населил этот 
мир самыми разнообразными жи- 
телями, с присущим любому богу 
юмором вытянув и вздернув их но- 
сы к двум высоким странным лу- 
нам, в которых Хитоми узнает... 


А еще Хитоми узнает, что здесь 
все-таки не совсем то же, что на 
Земле. И поразительно, насколько 
она не удивляется. Стремительные 
события в начале захватывают и 
героиню, и зрителя, не давая ни 
минуты на воспоминания о каком- 
то еще там мире. Потом отход — 
знакомства, привыкание, сомне- 
ния, узнавание. А за узнаванием — 
огромная ответственность. Пото- 
му что здесь из девочки, успешно 
гадающей на картах Таро, она 
становится предсказательницей; 
школьное окружение меняется на 
воинов и принцесс; а роль, кото- 
рая отведена ей создателем обо- 
их миров, вовсе не так скромна. 
Ну, как это и положено для глав- 
ной героини волшебной истории. 
История рассказана для всех — 
революционный ход создателей: 
сделать что-то, ориентированное 
и на женскую (9... девичью?) и на 
мужскую аудиторию. Притом гра- 
ница видна совершенно отчетливо 
— это не просто синтез, а парал- 
лельное развитие. Что, кстати, 
прекрасно отражено в необычной 
двойной манге: изданные парал- 
лельно комиксные серии были ори- 
ентированы на парней и девушек. 


По одну сторону границы стоят бо- 
евые мехи, мечи и самураи, шуточ- 
ки воинов и постоянное заигрыва- 
ние со смертью, военно-научные 
опыты и пытки. По другую — влюб- 
ленности и галантные рыцари, пу- 


* 


a 
KOHKYPC! 


«Страна Игр» и интернет- 
магазин «Ay, DVD» разыг- 
рывают DVD с фильмом 
Escaflowne The Movie. Что- 
бы попасть в число соиска- 
телей приза, просто приш- 
лите в редакцию журнала 
ответ на приведенный ниже 
вопрос. Не забудьте ука- 
зать свои имя, фамилию и 
обратный адрес с индек- 
сом. Если вы пользуетесь 
обычной почтой, обяза- 
тельно сделайте на конвер- 
те пометку «Банзай!». Спе- 
шите! В жеребьевке примут 
участие только те письма, 
которые придут кнам до 1 
февраля. 


Вопрос: 
1. Дизайн техники 


2. Дизайн персонажей 
3. Написание сценариев 


E-mail: banzai@gameland.ru 


ПОБЕДИТЕЛЬ! 


DVD с фильмом Witch 
Hunter Robin получает 
Алина Волкова из г. 
Владивостока. Автора 
книги «Все оттенки 
голубого» зовут Рю 
Мураками. 


тешествующие верхом принцес- 
сы, свадебные церемонии и вы- 
разительные глаза. А между 
всем этим несколько людей и не- 
людей: гостья с далекой луны Хи- 
томи, принц без королевства 
Ван Фанел, рыцарь Небес Ал- 
лен, еще одна принцесса и даже 
девочка-кошечка. Между всем 
этим — видение о видениях, изыс- 
канное, утонченное, вздрагива- 
ющее, как пламя свечи на ветру, 
и неровным этим светом выхва- 
тывающее тонкие нити, протяну- 
тые от каждого к каждому, и чем 
больше крови и боли скаплива- 
ется на этих нитях, тем вернее 
они держат. За весьма динамич- 
ным действием, за хорошо про- 
думанной сюжетной путаницей и 
часто забавными выяснениями 
отношений все время мелькает 
то, что японцы зовут печальным 
очарованием вещей. То, что про- 
ходит, проходит навсегда, и то, 
что будет — тоже пройдет. Виде- 
ние так прекрасно. Ведь это не- 


сомненно волшебная, хотя со- 
вершенно правдивая история. 


И совсем не таков полнометраж- 
ный фильм, отличающийся от се- 
риала много больше, чем Земля 
от Гайи. Он был снят позже, в 
2000 году, когда сериал уже воз- 
любили все, кто того заслуживал, 
а потому полнометражный «Эс- 
кафлон» ждали с нетерпением. 
По техническому мастерству он 
переплюнул ТВ-эпизоды, непри- 
вычно качественные для аниме- 
сериала девяностых годов. По му- 
зыкальному оформлению фильм 
откровенно роскошен — чего сто- 
ит одна только песня Соры, ис- 
полненная на специально приду- 
манном языке. Картина настоль- 
ко совершененна, что кажется... 
видением. И если сериал — это 
жизнь, такой, какой она могла бы 
быть, то полнометражник — прек- 
расная история, рассказанная 
прекрасным менестрелем, воз- 
можно, даже менестрелем с Гайи. 


С ЭКРАНА - В ЖИЗНЬ! 


Режиссер Кадзуки сказал в 
одном интервью, что полномет- 
ражник делался более реалис- 
тичным — с упором на правдопо- 
добность боев, жесткость пер- 
сонажей, обилие крови и 
действия. Все так, но это песня — 
пусть очень живая и красочная. 
Герои здесь стали старше и го- 
ворят о взрослых чувствах, со- 
бытия теряют расплывчатость, 
приобретая с первого взгляда 
заметную логичную устремлен- 
ность к развязке, все лишнее от- 
секается, и остается красивая 
обработанная легенда. Для тех, 
кто слышал только ее. А для тех, 
кто в навеянном ли луной виде- 
нии, в разложенной ли колоде 
Таро узнал, как это было на са- 
мом деле, песня полна удиви- 
тельно точных отсылок к жизни 
на Гайе, которая, кстати, по мне- 
нию Кадзуки — ни что иное, как 
наша Земля. Только очень неско- 
ро. И все же именно в полномет- 
ражнике отчетливо видны намеки 
на то тайное, что скрывается в 
волшебствах обоих миров. Наме- 
ки во всем — в изображении глаза 
на Таинственной луне, в танце 
двух женщин погибшего народа, 
в белоснежных перьях, в крова- 
вых ранах и особенно — в стран- 
ном изменении характеров и об- 
лика героев. 


Раскрыть тайну? Слушайте. На 
вопрос «что бы вы сделали, если 
бы работали над продолжени- 
em?», Седзи Кавамори, зловеще 
усмехнувшись, ответил: «Что-ни- 
будь совсем иное». 

Потому что видения каждый раз 
разные. № 


Студия Ghibli («Унесенные призрака- 
ми») примет участие в Международ- 
ной японской выставке. Рядом с од- 
ним из павильонов будет выстроена 
точная копия домика из фильма «Мой 
сосед Тоторо»: строение, названное 
«Домиком Сацуки и Мэй», призвано 


показать деревенскую жизнь Японии в 
50-60 гг. прошлого века. 


данный момент можно скачать три 
полнометражных фильма Gundam, се- 
риалы 7-бипдат (50 эпизодов), Dirty 
Pair (26 эпизодов), Паск/ЯСМ (26 
эпизодов) и Aura Batter Dunbine (49 
эпиодов). За один получасовой эпизод 
корейцы платят эквивалент одного 
доллара США в местной валюте. Тем 
временем в самой Японии компания 
Toei Animation вывела на сетевую ор- 
биту собственный архив, цена за ска- 
чанную оттуда серию аниме равняется 
100 иенам - это чуть меньше амери- 
канского доллара. 


> ОМО-ИЗПАНИЕ КАРТИНЫ 
«Убить Билла: фильм первый» увидит 
свет в 1-м регионе 3-го февраля 
2004 года. Напомним, что для этой 
сверхжестокой постановки Квентина 
Тарантино студия Production |.6 созда- 
ла около 10 минут анимации. 


Энергичная до ужаса, жизне- 
радостная музыкальная коме- 
дия-гротеск, преувеличиваю- 


Казалось бы, какой узкий жанр 
это аниме про «гигантских робо- 
тов»: появляются какие-нибудь 


Будущее. Человечество не дос- 
тигло больших успехов в косми- 
ческой экспансии, зато сильно 
продвинулось в области микро- 


IDOL PROJECT VOL. #1: 
STARLAND FESTIVAL 
Режиссер Ясуфуми Нахаока, 
1995 


щая до состояния полнейшего 
абсурда тягу японцев ко все- 
возможным поп-идолам. Сюжет 
прекрасен своей пустотелой 
простотой: Юная Миму отчаян- 
но пытается стать настоящей 
звездой — певицей, чья попу- 
лярность смогла бы сравнить- 
ся со славой главной местной 
поп-дивы Юри или хотя бы кого- 
то из шестерки ее «замести- 
тельниц». Два О\А-фильма 
(всего снято четыре) на этом 
диске представляют из себя 


NEO RANGA VOL. #1 
Режиссер Дзюн Камия, 1998 


потусторонние захватчики, тут 
же обязательно находятся сме- 
лые подростки, коих хлебом не 
корми — дай вступить в секрет- 
ную организацию, или там мисти- 
ческий союз, дабы пилотировать 
сотню-другую тонн шагающего 
либо летающего металла, ну или 
органической массы... так? Так, 
да не так. Чем больше проходит 
времени, тем сильнее нас удив- 
ляет жанр, развивающийся нес- 
мотря ни на что. Neo Ranga - се- 
риал из которких «неформат- 
ных» эпизодов, где есть прекрас- 
ные девушки, огромные роботы, 


GENESHAFT 
Режиссер Аканэ Кадзуки, 2001 


биологии, обретя контроль над 
генами. Искусственным путем 
соотношение мужчин и женщин 
было сокращено до пропорции 
1:9, это позволило снизить уро- 
вень агрессии в цивилизованном 
обществе — вооруженные конф- 
ликты остались в прошлом. Вне- 
запно между Землей и Луной по- 
является некий таинственный ар- 
тефакт. Экипаж отправленного 
на разведу экспериментального 
корабля делает поразительное 
открытие... Geneshaft от режис- 
cepa Escaflowne — экземпляр 
«твердой» научной фантастики в 


эдакую кавер-версию «Неснос- 
ных инопланетян» (Urusei 
Yatsura), сдобренную caxap- 


ной поп-музыкой и сногсшиба- 
тельно кавайной девичьей глу- 
постью. Право слово, получи- 
лось очень легко и весело. м 


у №- 

Ре № 

восхитительно тревожная музы- 

ка, в нужных пропорциях смеша- 

ны действие и саспенс. Конечно, 

это еще одно аниме про робо- 

тов, раздвигающее рамки жан- 

ра. Здорово, что мы к такому ни- 
как не можем привыкнуть. м 


аниме. Сага о древних расах, аб- 
солютном оружии, недописанных 
программных интерфейсах, роли 
и месте человека во вселенной. 
Был бы шедевр, если 6 не холод- 
ность и отчуждение, сопровож- 
дающие просмотр. Для сериала 
о жизни здесь таковой преступ- 
но мало. м 


BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON 


Сценарист Сэйко Кобаяси, 2003 


С четвертого октября 2003 года го- 
да японские телезрители следят за 
развитием сюжета нового сериала 
SailorMoon - на этот раз вовсе не ри- 
сованного, а снятого с участием 
обычных актеров. «Фэны попросили, 
мы делаем», — сказала Наоко Такэу- 
ти, всемирно известная «мама» ман- 
ги о девушках, борющихся со злом 
во имя справедливости. Сказала и 
благословила Toei Productions и 
Columbia Music Entertainment Ha съ- 
емки трогательного красочного «мы- 
ла», от которого в голос пищат и те, 
кто вырос на пяти сезонах аниме-се- 


продаются сопутствующие товары и 
переиздается манга. 

Именно по манге и снимается обеща- 
ющее оказаться не особенно корот- 
ким телешоу. Плюшевая кошка Луна 
оживает при помощи компьютерной 
графики, рабочий тоннель метро 
превращается в Темное Королев- 
ство, которым заправляет огненно- 
рыжая зловещая красавица... Доб- 
рый старый Мамору вновь скажет 
Усаги Цукино это свое насмешливое 
«Толстая дурочка», а воины в мат- 
росках, все как одна - японки с тем- 
ными волосами, перевоплощаются в 
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барышень в разноцветных париках, 
на каждой короткая юбка и прорези- 
ненные сапожки кислотного цвета. И 
пусть, пусть демоны в сериале сде- 
ланы из подручных материалов, на- 
поминают по сути своей взбесивших- 


риала (первый его показ состоялся 
больше десяти лет назад), и новые 
поклонники истории Лунной Прин- 
цессы. Впрочем, не вызывает боль- 
ших сомнений, что «добро» на съем- 
ки подобного сериала Такэути дала 
не просто за ради искусства, но и 
для того, чтобы вновь вывести свое 
детище на орбиту популярности. 
Ведь по горячим следам так удачно 


ся телепузиков и вовсе не демонич- 
ны; пусть шестнадцатилетние дев- 
чонки, отобранные среди тысячи ста 
претенденток на роли главных геро- 
инь, играют не ахово, но у них, на ра- 
дость зрителю, стройные и красивые 
ноги. В отличие, к примеру, от ног 
актрис бесчисленных популярных 
мюзиклов, поставленных по SM за 
последние несколько лет. м 
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E-mail: banzai@gameland.ru 


ГОНОЧНЫЙ КОНКУРС «СИ» 


НА КОНУ РУЛЬ FANATEC SPEEDSTER 3 * * 


КРЕПЧЕ ЗА БАРАНКУ 
ДЕРЖИСЬ, ШОФЕР! 


Настоящим романтикам с больших дорог и ветвистых «серпанти- 
нов», широких автострад и узких улочек посвящается этот необыч- 
ный конкурс! Мы разыгрываем Fanatec Speedster 3, предоставлен- 
ный нам компанией Vellod Impex. 


Еще совсем недавно эта модель 
была подробно описана нашим главным 
редакционным специалистом по баран 
очкам — Михаилом Разумкиным, а сегодня 
такой же руль может достаться вам. 


Итак, вопросы: aa a — ПО ЗИ 


1 a Название 2 „ Каким цветом обладают 4 = Назовите первую гонку 6 „ Это, собственно, ине 
официального руля игры болиды «Феррари»? Ha PlayStation 2. вопрос: восемь претендентов, 
Gran Tourismo 3 A-spect. А) Они прозрачные A) Scud Race первыми ответивших на вопросы 
A) Logotech Driving Force Б) В черно-белую клетку Б) Need for Speed конкурса, схлестнутся в 
Б) Fanatec Speedster 2 В) Мокрый асфальт В) Ridge Racer финальных заездах, которые 
В) Thrustmaster 360modena Force GT Г) Красный Г) Ваде Васег состоятся у нас в редакции. Вот 
Г) Электроника РК 8-М тогда-то и победит сильнейший! 

3 a Ha скольких 5 a На какой платформе 

платформах выходили игры впервые появилась FNS? 

серии Sega Rally? A) Game Boy 

A) Шесть-семь, точно не помню Б) ЗОО u PC 

Б) На двух В) PlayStation One 

В) На трех Г) 300 


Г) На четырех 


Ответы можно присылать по адресу: magazine@gameland.ru, glagol@gameland.ru или Ha наш почтовый адрес до 20-го января 2004 года. 
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HO4b вававуве 

Pom дества, 

# 66 всем доме 

GE 676080 BH 
CHERNOG GHoKCTHHG, 
ви стува влавиатусв, 
G4ETS... POH BECTES 
- звачиная дата 

6 Ur po6ou 
налевдаве, 

и попробуйте 
сказать, что это 
веобаеда. 


тех пор, как электронные развлечения 
стали популярными, праздничный сезон 
превратился в самое важное время в го- 
ду, когда большинство издателей стремится размес- 
тить свои игры на полках. Все ребята на каникулах, 
на улице стоит морозная погода, и детишкам ничего 
не остается делать, кроме как смотреть телевизор. 
Неудивительно, что электронные развлечения обре- 
ли особую привлекательность в зимние месяцы. С 
другой стороны, разработчики постоянно находятся 
под сильным давлением, чтобы успеть все сделать в 
срок. Naughty Dog, к примеру, покинуло немало сот- 
рудников во время разработки Crash Bandicoot 2. И 
все из-за непристойного числа часов, которые раз- 
работчикам пришлось потратить, чтобы подготовить 
горячо ожидаемый сиквел к Рождеству. Сложно 


осознать, как трудно выпускать игры популярных 
торговых марок ровно к намеченному сроку. 

Что любопытно, из всех разномастных игр, кото- 
рые выпускаются в течение последнего квартала го- 
да, существует несколько «специально заточенных 
под Рождество». Совсем недавно мы имели счастье 
созерцать игру с названием «Санта Клаус спасает 
Землю», хотя, на самом деле, такого рода события 
уходят корнями во времена Spectrum. Рождественс- 
кая версия Мотеу Mole от Gremlin, получившая назва- 
ние Moley Christmas, была выпущена в качестве бесп- 
латного дополнения к Sinclair в 1987 году и обрела 
большую популярность. Конечно, в качестве промо- 
продукта проект не нуждался в том, чтобы быть пол- 
ноценной игрой, как тот же «Санта Клаус спасает 
Землю», в связи с чем издатели находились в менее 


Christmas Lemmings — одна из немногих 
действительно стоящих рождественских игр 
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рискованном положении. Очевидно что, все, что про- 
дается за полную цену, сразу же потеряет львиную 
долю привлекательности, как только красный день 
календаря пройдет, и может осесть мертвым грузом 
на складах. 

Некоторые разработчики отображают празд- 
ничный сезон в своих играх, но только как малень- 
кую составляющую часть игрового мира. World of 
Illusion, хит для Sega Mega Drive, к примеру, содер- 
жал секретный рождественский уровень, который 
был доступен только для двоих игроков в коопера- 
тивном режиме. После прыжка в коробку с подар- 
ком, геймеры должны были скакать с шарика на ша- 
рик на рождественских елках и разгуливать по раз- 
вешанным гирляндам. В Рождество такой ход был 
отличной находкой, но в летнее время он, конечно, 
терял свою актуальность. 

Судя по всему, лишь Sega по-настоящему ценит 
магию Рождества, так как многие ее проекты содер- 
жат уникальные черты, которые по-своему запечатле- 
вают праздничный сезон. По аналогии с Моеу 
Christmas, специальное издание NiGHTS: Into Dreams, 
названное Christmas NiGHTS, распространялось в ви- 
де бонуса всем читателям Official Saturn Magazine. 
Неплохой подарок от Sega, хотя другие предпразд- 
ничные промо-акции были куда умнее. И Saturn, и 
Dreamcast имели встроенные часы и календарь, и не- 
которые разработчики, включая, кстати, саму Sega, 
использовали эту возможность - добавляли мини-игры 
или особые бонусы, становившиеся доступными толь- 
ко под Рождество. 


Если очень хочется летом ощутить вкус зимы, 
игра Cool Boarders подойдет как нельзя лучше. 


СТРАНА ИГР #1(154) ЯНВАРЬ 2004 


Christmas NiGHTS - культовая игра среди поклонников Saturn. Sega умеет дарить подарки! 


ДЕРЕНОМУ HOHM В 3766} HE СМОТеЯТ 


з всех игр за последние годы лишь в неко- 
И торых праздники рассматривались не 
только как удобная дата для релиза, но и 
основная фишка, призванная завлечь геймера. 
Так, Moley Christmas для Spectrum, стал отлич- 
ным примером того, что издатели постепенно 
стали осознавать роль Рождества в нелегком де- 
ле продвижения игры на рынок. А буквально в 
прошлом году в США вышла игра The Nine Holes 
of Christmas, специальная версия Outlaw Golf. Ko- 
нечно, как знают поклонники серии Outlaw, вряд 
ли стоит считать ее отличным поводом собраться 
всей семьей после праздничного обеда, чтобы 
погонять виртуальный шарик, однако уделить 
внимание проекту стоит. 
Конечно, за годы, прошедшие между релизами 
Moley Christmas и Outlaw Golf, на свет появилось 


множество «праздничных» версий игр. Christmas 
Lemmings, к примеру, привнес свежую струю в 
популярный мир всем известных зверюшек, 
Christmas NiGHTS от Sega стал игрой, которую 
обязан иметь любой уважающий себя коллекцио- 
нер. Впервые стала доступна она геймерам в 
рамках промо-кампании, организованной в игро- 
вой прессе. Здесь было полно наряженных ново- 
годних елок и гирлянд, встречался даже и Санта 
Клаус, подозрительно смахивающий на Роботни- 
ка. Рождественская же версия Seaman, симуля- 
тора говорящей рыбы для Dreamcast, вышла иск- 
лючительно в Японии, вместе со специальной 
версией красного полупрозрачного ОС. Хотя ни- 
чем особенным релиз этот не отличался, сейчас 
такой комплект стоит целое состояние, ведь в 
продажу поступило всего 850 штук. 


раз № бы. 
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Kak и одноименный фильм, Batman Returns 
для SNES без елок с игрушками не обошелся. 


СПИСОК ИГР 


Если хотите попробовать в канун праздника запус- 
TUTb что-нибудь эдакое, соответствующее духу 
Рождества и Нового года, поройтесь в своей кол- 
лекции в поисках одной из указанных ниже игрушек. 
Animal Crossing (GameCube) 
Batman Returns (SNES) 
Blue Stinger (Dreamcast) 
Christmas Lemmings (Amiga) 
Christmas NIGHTS (Saturn) 
Christmas Seaman (Dreamcast) 
Daze before Christmas (Mega Drive/SNES) 
Father Christmas (Commodore 64) 
Father Christmas (Satur) 
Gremlins (Multi) 
Horace Goes Skiing (Commodore 64) 
Mad Maestro: Christmas Eaition 
(AlayStation2) 

Parasite Eve (PSone) 
Pen Pen TrilceLon (Dreamcast) 
A Popple's Christmas Adventure 

(Commodore 64) 
Ready 2 Rumble Boxing (Dreamcast) 
Ready 2 Rumble Boxing: Round 2 

(Dreamcast) 
Santa Claus (BBC) 
Santa Claus in Trouble (PC) 
Santa Claus Junior (Game Boy Advance) 
Santa Claus Saves The Earth 

(Game Boy Advance/PSone) 
Secret of Mana (Super Nintendo) 
Serious Sam (Xbox) 
Snow Bros. (Arcade/Mega Drive) 
Special Delivery: Santa's Christmas 

Chaos (Commodore 64) 
ToeJam & Earl Ill (Xbox) 


вились к продаже именно в празд- 
ничные дни, другие были рассчи- 
таны на то, что в них будут играть круг- 
лый год, в том числе и в красные дни ка- 
лендаря. Самые удачные примеры — 
проекты для Saturn и Dreamcast. Умелое 
использование встроенных часов ре- 
ального времени позволило встраивать 
в игры элементы, активирующиеся под 
Рождество. Достаточно поставить дату 
на 25 декабря, как вы увидите, что в 
Ready 2 Rumble Boxing арена Price Fight 
преобразилась — на заднем плане поя- 
вились новогодние елки. В сиквеле де- 
ло было поставлено на еще более ши- 
рокую ногу - у многих героев открыва- 


В то время как некоторые игры гото- 
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Mair Fen! 
lies! wslabarel 


Ready 2 Rumble и Sonic Adventure вряд ли кто-то покупал ради праздничных бонусов, однако 
подарок такой геймерам в целом понравился. Да и игры были чудо как хороши. 


HE OTHPEIBATS 40 бОЗДЕСТВЕ 


лись дополнительные костюмы, а пос- 
ледний босс и вовсе заменялся на сне- 
говика. У Dreamcast также были воз- 
можности, что сейчас доступны разве 
что пользователям сервиса Xbox Live, в 
том числе — возможность докачивать 
бонусы к играм из сети. К примеру, 
Station Square в Sonic Adventure можно 
было превратить в заснеженный город с 
елками на улицах и получить специаль- 
ное рождественское послание. Тем 
немногим владельцам консоли, что удо- 
сужились выйти в сеть через SA, данная 
фича понравилась. 
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Re) BVT Ye 


Марио собирает монетки, Соник - кольца, a Санта - коробки с подарками! И не для себя, a исключительно 


ради детишек, что иогут под Рождество остаться без желанной игрушки. 


тельно Рождеству. Многие гонки и файтинги хвас- 
таются ледяными ландшафтами и впечатляющей 
физикой, которая демонстрирует реалистичные 
снегопады и метели. В таких играх Kak Dead or Alive 
3, например, бойцы топчут снег ногами, оставляя 
за собой следы. Вспомните лавины, которые все 
могли наблюдать на зимнем уровне Sonic the 
Hedgehog 3 - они сильно впечатляли в свое время. 
Даже такая игра, Kak Super Mario Kart, может пох- 
вастаться «снежными» уровнями. 


Мы исследовали игры, которые выходили специально 
под Рождество, с рождественскими мотивами, и да- 
же те, что имели специальные секреты на эту тему, 
но как насчет того, кто на эти несколько дней стано- 
вится персоной номер один в мире? Санта Клаус не 
просто часто появлялся в играх, но и становился их 
главным героем, к примеру - в одноименной игре для 
системы BBC. Daze before Christmas для SNES и Mega 
Drive — еще один очевидный пример, там буржуйский 
аналог Деда Мороза воевал со злобными снеговика- 
ми и собирал подарки. Очень воодушевляло в свое 
время, поверьте. 

Помимо этого, Санта Клаус появлялся и на эпи- 
зодических ролях в более известных играх. К приме- 
ру, в Secret of Мапа, можно было посетить его дом в 
ледяной стране. Владельцы Dreamcast, игравшие в 
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Shenmue, могут вспомнить, как под Новый год на ули- 
цах можно было встретить самого настоящего Санту. 

Однако, возможно, самый смешной случай, 
связанный с рождественскими праздниками и видео- 
играми — появление пародии на Санту в Clay Fighter 
63 1/3 для №64. Одного из героев звали Сумо Санта, 
этот гротескный и вялый персонаж на практике был 
сильнее многих — достаточно вспомнить приемы 
Аупо Belly Launcher или Stomach Spin. Другой при- 
мер смешного упоминания Санта Клауса в играх - 
ToeJam & Earl !! с его Санта Фанком, где без знаме- 
НИТОгГО «XO-XO-XO» не обходится ни одна сцена. К со- 
жалению, такие фишки, как и новогодние песни рос- 
сийских эстрадных исполнителей, способны подс- 
тегнуть популярность диска лишь пока не улетучи- 
лось праздничное настроение. 


Так выглядит дом Санты в The Secret Of Mana. 


CTPAWHGIE 
CHASHH 


Как вы наверняка не раз замечали, ес- 


ли в начале кинофильма происходит 
что-то хорошее, следует ждать беды. 
В конце концов, как еще можно подче- 
ркнуть ужас кошмара если не контрас- 
том с приятными по определению со- 
бытиями? А стех пор как сюжет стал 
играть достаточно значимую роль в 
видеоиграх, этот прием перекочевал и 
туда. В качестве же приятного фона 
Рождество выбиралось очень часто. 
Игры-ужастики вроде D2 иВше Stinger 
— типичные примеры такого подхода. 
События 02 начинались под Рождест- 
во 2000 года, местом действия были 
заснеженные просторы Канады, аВше 
Stinger умело демонстрировал нам 
мириады монстров на фоне веселых 
фонариков и плакатов с Санта Клау- 
сом. Parasite Eve также использовала 
схожие методы в своей психологичес- 
кой игре с геймером, a Nightmare 
before Christmas от Capcom почти на- 
верняка пойдет по тому же пути и пов- 
торит успех одноименного анимаци- 
онного фильма. 


>. WIDESCREEN 


Денис «dN» Подоляк podolyak@gameland.ru 


Можно назвать это новогодним сюрпризом, можно вспомнить принцип «все вернется», а можно просто прочитать и 
принять к сведению. Мы считали, что кинорубрика в игровом журнале — излишняя трата драгоценного места, вы 
доказали противоположное. Что ж, кино и игры, игры и кино — одного поля ягоды. Let me entertain you! — dN 


ЧАСТЬ 1 (KILL BILL, VOL.I) 


Зимой 2003-2004 тя 
модно HOCHTb 

желтое с черным 

и длинную катану 


* 


ак говорили жители 
Клингона, «месть — это 
блюдо, которое подает- 
ся холодным» (см. на- 
чальные титры фильма), поэтому у 
Черной Мамбы есть план по уничто- 
жению всех причастных к кровавой 
резне. Очень хладнокровный План. 
План, который она выполняет спо- 
койно и расчетливо. Ведь главная 
цель ее Миссии - убить Билла. 


ВХОДИТ ТАРАНТИНО... 
..И понеслось! Вернее, смеша- 
лось: свадебное платье и алая 
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кровь (кровь, кровь, KPOBb...), не- 
реализованная материнская лю- 
бовь и беспощадная месть, спо- 
койное, почти статичное кендо и 
полное движения и пластики кунг- 
фу, повествование в «книжном» 
стиле (деление на главы) и масте- 
рский, «псевдогрязный» монтаж, 
кинозвезды 70-х и дивы современ- 
ного широкого экрана, эстетика 
азиатского кино, чисто америка- 
нский трэш и лучшие традиции 
анимэ, желтое и черное (Брюсу 
Ли бы понравилось), красное и 
белое... 


БИЛЛ. ТУ КИЛЛ 
OP HOT TY КИЛЛ?.. 
Странно, HO называть очередной 
тарантино-опус иначе как «Килл- 
Билл» язык не поворачивается. 
Русский неподъемный вариант из 
четырех слогов (у-бить-бил-ла) на 
ум приходит в самую последнюю 
очередь. Возможно, это пресло- 
вутая мелодичность английского 
языка, а возможно... Возникает 
крамольная мысль (в чем крамо- 
ла-то?): а не являемся ли мы сви- 
детелями рождения нового жан- 
ра? Auto?! 


* 


РЕЖИССЕР: КВЕНТИН ТАРАНТИНО 


Кровь хлещет из порванных кон- 
домов гектолитрами (надо бы пе- 
ревести в галлоны - вдруг окажет- 
ся больше), отсеченные члены 
(главным образом, имеются в виду 
руки и ноги) разлетаются так, что 
после первого десятка отказыва- 
ешься их считать (латексная про- 
мышленность испытывает новый 
бурный рост! Ура, товарищи!), 
компьютеры со своей графикой 
вообще рядом не загружались — 
но это не трэш; 

летали на веревках аки драконы с 
тиграми (веревки потом «убрали», а 
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* 


немыслимые прыжки оставили) , пере- 
мешали японское бусидо и китайские 
боевые традиции, да так, что в Шао- 
лине не узнают, снимали в стенах зна- 
менитой Пекинской киностудии и не 
менее легендарной Shaw Bros Studio 
в Гонконге — но это не кунгфу-фильм; 
в «Билле» играют Ума Турман, Майкл 
Мэдсен и Сэмьюэл Джексон (привет 
из второй части!) , поют все — начиная 


ыы. = 


фильмы категории «В» — только до- 
бавили изысканности и стиля, но не 
вернули нас в 70-е годы прошлого 
века, когда «би-муви» пустили осо- 
бенно густую кинопоросль. 

Остается констатировать факт: 
четвертый свой киношедевр О.Т. 
слепил не абы из чего, а непосред- 
ственно «из-того-что-было». А было у 
него в голове столько всего, что 


Все смешалось: свадебное платье и алая 
кровь, нереализованная материнская любовь 
и беспощадная месть, желтое и черное, 
красное и белое... 


от Чарли Фезерса и Нэнси Синатры 
до The RZA и Neu!, цитируют (и само- 
цитируют) другие киношедевры нап- 
раво и налево (будьте спокойны — 
досталось всем. Так или иначе в 
фильме присутствуют ссылки почти 
на восемь десятков фильмов: с конца 
50-х прошлого века до наших дней) — 
но это не очередной «тарантиноид»; 

наконец, «нарошные» ошибки в сцена- 
рии и очевидные технические ляпы — 
иногда чрезмерный «закос» под 


расхлебывать теперь нам, зрите- 
лям, до второго пришествия (читай: 
до выхода на экраны страны «Убить 
Билла. Часть 2»). И назвать ЭТО 
иначе как «киллбилл-муви» ну не по- 
лучается: выйдет весной окончание 
(или вторая часть — кому как угод- 
но), Невеста убьет Билла, Таранти- 
но затаится, а в это время все нач- 
нут клепать «киллбилл»-клонов. За- 
живем! По крайней мере, до следую- 
щего Большого Выхода... 
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№ Ч Фредди против 
№74 


* 


Джейсона 
(Freddy vs. Jason) 


Ж 


* 


* 


* 


Режиссер: Ронни Ю 


* >) WIDESCREEN ° 


1.85:1 

DD 5.1 (рус/англ) 
субтитры (рус/англ) 
Бонусы: фильм 


о съемках, удален- 


ные сцены, аудио- 
комментарий, 
видеоклип 


4 диска 

2.35:1 

[9] 5) 1551] (англ) 
субтитры (рус/англ) 
Бонусы: 
отдельный 

диск - 184 мин.., 
документальные 
фильмы о созда- 
нии трилогии, 
трейлеры 


1.85:1 

DD 5.1 (рус/англ) 
DTS (рус) 
субтитры (рус) 
Бонусы: 
фильмографии, 
анонсы к новым 
фильмам 
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+ 
Пункт назначения - 2 


аинственное предупреждение, которое получает главная ге- 

роиня фильма Кимберли только откладывает раскрутку фа- 

тальной пружины. Всего несколько неверных шагов и случай 
(случай ли?) начинает цепочку кошмарных событий. Обманешь ли 
Смерть дважды? — Неразрешимый вопрос, цена которого — Жизнь. 
О сколько раз твердили миру, что сиквелы - это от лукавого. И 
что только от великого желания огрести побольше зелени сцена- 
ристы и режиссеры не могут изложить мысль правильно и верно в 
рамках одного фильма. Однако, мораль сию постоянно задвигают 
подальше. И, собственно, правильно делают. ПН-2 развил и углу- 
бил тему первой части на совершенно ином уровне: неплохая 
идея неотвратимой цепочки смертей во втором явлении обрела 
новую, более качественную плоть из отличной компьютерной гра- 
фики, масштабных катастроф и интересных сценарных находок. 
Пятиканальный звук и басы на полную - все, что нужно для пол- 
ноты ощущений. Чу! Не сама ли Костлявая шуршит в углу и гото- 
вит твоим голым ногам оголенный провод или пару уже не безо- 
пасных лезвий? 


Приключения 
Индианы Джонса 


ыход О\О-трилогии о невероятных приключениях Самого изве- 

стного археолога и специалиста в области оккультных наук — 

явление уникальное само по себе. Тщательно восстановлен- 
ное изображение (почти четверть века — это немалый срок для кино- 
фильма), полностью обновленный саундтрек, дополнительный диск с 
бонусными материалами — что еще нужно поклоннику саги об Индиа- 
не Джонсе, бесстрашном ученом, идущемна все ради достижения це- 
ли. Наконец-то долгожданный бокс-сет (подарочное издание из 4 дис- 
ков) поступилв продажу: иего можно не только потрогать. Единствен- 
ный совет — подтяните свой английский, трилогия по требованию пра- 
вообладателей переведена только русскими субтитрами. 
Рассказывать г фильме смысла нет: появившаяся на свет более 
20 лет назад (первая часть — «В поисках утерянного Ковчега — 
вышла в 1981 году) трилогия о докторе Джонсе стала практичес- 
ки культовым фильмом и обрела миллионы благодарных зрителей 
во всем мире. Утерянный Ковчег, камни Шанкары, Святой Грааль — 
этапы большого пути, который мы проходили вместе с неотрази- 
мым Харрисоном Фордом. Причем не один раз. Мистика, развали- 
ны древних цивилизаций, головокружительные трюки — если бы у 
приключения было имя, то только... Индиана Джонс. 


Брюс Всемогущий 


ще классики советской интеллектуальной фантастики под- 

метили: «Трудно быть богом». Воистину трудно.. но и при- 

кольно — утверждает Брюс Нолан (Джим Керри), коррес- 
пондент телевизионного канала маленького американского го- 
родка где-то в «американской глуши». 
В самые трудные минуты мы (пожалуй, кроме самых просветлен- 
ных) обращаемся к кому-то или чему-то извне. И Брюс не оказал- 
ся исключением. Его хула долетает до ушей Самого, который ока- 
зывается добрым малым. Бог (в исполнении Моргана Фримена) то- 
же не чужд мирских удовольствий, и ему тоже нужен отдых от за- 
бот небесных. Переложив свои обязанности на Брюса, Бог со 
спокойной душой отправляется на каникулы. 
Очередная работа Тома Шедьяка о Силе, которая есть внутри любо- 
го человека. И комедийная подача «материала» — только способ рас- 
становки акцентов. Ублажив себя по полной, Брюс прислушивается к 
назойливым голосам, которые звучат у него в голове. Что это, молит- 
вы миллионов страждущих? Или, может, Совесть, которая «всегда с 
тобой»? А что бы сделали вы, если бы оказались на неделю Богом? 


* 


Денис «dN» Подоляк podolyak@gameland.ru 


‚ОУО-ЛИКБЕЗ Ss - 


Если ты уже не помнишь, как выглядят 
обычные видеокассеты, во всю наслажда- 
ешься «авишками» и начинаешь присматри- 
ваться к дискам с заветной надписью 
«DVD», то эта колонка для тебя. * 


Сегодня мы попробуем разобраться с непонятны- 
ми иероглифами, которые «навалены кучей» на 
тыльной стороне упаковки. Оказывается, они таят 
в себе массу полезной инфы. 


СТРАНА ИГР #1(154) ЯНВАРЬ 2004 * 


id х 


ТВОЯ МАМА БУДЕТ В ШОКЕ 


жди в марте. 


4 


Иллюстрация: арт-группа LAMP 


VEISER 


4 


Хао, «СИ»! 

Поздравь меня, пожалуйста! Нако- 
нец за 5 лет я решил тебе написать. 
То раньше все времени не было, да и 
темы, а сейчас и тема появилась, и вопросики. 
Но все по порядку. Начну, пожалуй, с плохого! 
Я вообще человек добрый и в перепалки встре- 
ваю редко, но когда люди говорят такое о моем 
священном ПИСИ, я начинаю сильно нервни- 
чать. 

Имею в виду письмо Васи Кавайного из... не 
помню, в общем, откуда, с нижнего Тагила где- 
то. Так вот, пожалуйста, не печатайте такие 
глупые письма или хотя бы вырезайте дурь вся- 
кую! Любит аниме, пускай молчит и радуется, а 
не загрязняет драгоценные страницы «Стра- 
ны»! Хотя в чем-то он прав, киберспорта надо 
поменьше, Я не говорю, что надо его совсем уб- 
рать, нет! Но пока что в нашей стране (России 
а не «Стране Игр»!) не очень актуальна эта те- 
ма. Не так уж много людей интересуются WCG, 
чтобы уделять им 7 (!!!) страниц! Лучше 6 впих- 
нули бы еще обзор FIFA 2004! Кстати, о ней. 
Очень хотелось бы, чтобы в грядущем ее обзо- 
ре было сказано о некоторых хитростях игры, 
связанных с финтами, потому что лично я их до 
сих пор делать как следует не научился! Обьяс- 
ните, плиз! Мы ведь за красивый футбол! 

Вот еще что. Я не особо согласен с пропаган- 
дируемой сейчас идеей о том что надо в обрат- 
ной связи игры обсуждать, а не журнал. По-мо- 
ему, обратная связь — это место, где фанаты 
журнала могут посоветовать или подсказать, 
что было бы лучше для самого журнала, а игры 
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в форумах обсуждаются. Да и последняя лож- 
ка дегтя. Ну может все-таки сделаем чууууть 
поменьше рекламы в журнале? Я все понимаю, 
контракты, деньги. Но зачем нужна реклама иг- 
ры «Бешеный пес 2»? Признайтесь честно, вы 
сами в нее играли? :) Лучше б рекламу «Дум З», 
что ли, впарили. 
Ну вот, все предложения и пожелания высказа- 
ны — теперь то, что надо сказать по фанатской 
обязанности. Журнал классный, материалы су- 
пер, интересные, авторы - мастера, бумага на- 
конец-то перестала красить мне пальцы! В об- 
щем, живем и развиваемся! Спасибо за то, что 
вы есть, а то мы, геймеры, давно бы пропали 
уже! Все, аминь! 
P.S. Спешали для Глаголева. Пускай напишет в 
журнале о своей книге, немного о содержании, 
о стиле, и под воздействием чего она была на- 
писана? 

laichzeit@mail.ru 
Привет! Ha священный РС никто не покушает- 
ся, «Киберспорт» на 7 страниц в ближайшие 
полгода нам, похоже, не светит, а о финтах 
FIFA мы обязательно расскажем. На политику 
рекламодателей журнал влиять не в состоянии. 
Вы же понимаете - кто платит, тот и заказыва- 
ет музыку. Да, мы играли в «Бешеного пса-2». 
Потому что это Mad Dog McCree 2, а его надо 
знать в лицо. 
Открываем глаголевскую книгу «Три дня и три 
ночи». Читаем аннотацию: «Невероятный эро- 
тизм и древнерусская мистика, актуальная фи- 
лософия и компьютерные игры, головокружи- 
тельные приключения и нешуточные страсти — 
все это переплела прихотливая фантазия авто- 
ра в увлекательной постмодернистской повес- 
ТИ». 


SIDDNAY LOIRE 
Коннитива, «СИ». Начал выписывать 
ваш журнал совсем недавно, и очень 
доволен. Раньше покупал, но выпи- 
сывать выгоднее (пока до Южно-Са- 
халинска долетит, уже столько накрутят!), даи 
он лучше чем журнал, которому я долго отда- 
вал предпочтение (не буду называть его, он 
весь о приставках) короче говоря хочу задать 
вам несколько вопросов: 
1. По поводу подписки. Я должен выбрать DVD 
или CD, иесли я выберу DVD - наклейка и 2 пос- 
тера у меня будут? 
2. Объясните хоть вы мне, я уже всех запарил, 
да и сам запарился спрашивать — выйдет ли 
Xenosaga в PAL? На зарубежных сайтах, таких 
как грдатег, гроап и eurogamer пишут, что бу- 
дет — но когда? На некоторых проскользнула 
дата 2.??.2003 но ведь новостей до сих пор 
нет! Я осмелился предположить, что они выпус- 
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ОЕРАТНАЯ СВАЗЬ 


С праздником я вас успел поздравить раньше всех, еще в прошлом 
выпуске рубрики. Но для хороших людей ничего не жалко: охотно 
поздравляю еще раз. С Новым годом и Рождеством, все-все-все! 

А унас, как ни верти, праздничный джек-пот. Шесть месяцев призовой 
подписки перебираются на следующий номер! — ВАЛЕРИЙ «АКУПЕР» КОРНЕЕВ 


TAT Xenosaga Reloaded с Bonus Disc и всякие 
фишки в игре типа новых костюмов (для KOS- 
MOS и MOMO), театр и т.д... 

3. Final Fantasy Х-2 в Европе будет на русском? 
И наша версия будет базироваться на 
International + Last Mission? А релиз назначен в 
Европе на 12.02.04, а в Японии на 19? 

4. И последний. На днях мне привезли два диска 
KODA KUMI (Affection & Grow Into One...) из Япо- 
нии (мне они понравлись HO моей семье и друзь- 
ЯМ...). Я, как и многие, начал фанатеть с нее 
после Real Emotions, но вопрос в том что, в од- 
ной из песен с ней поет VERBAL (m-flo), в дру- 
гой Clench&Blistan - есть лиу них свои сайты, на 
которых можно скачать их сэмплы и посмот- 
реть их альбомы. И есть ли сайт у Utada Hikaru? 
Заранее спасибо. Искренне надеюсь, что отве- 
тите. 


s-loire@mail.ru 


1. Все просто. С января вариант с DVD комплек- 
туется двумя постерами и наклейкой, вариант с 
CD - одним постером и наклейкой. 

2. Сие есмь тайна великая. Матсо отказывает- 
ся давать какие-либо комментарии, официаль- 
ного европейского анонса Хепозада до сих пор 
не было, не то что даты выхода. 

3. Поддержки русского языка в FFX-2, к сожа- 
лению, не предусмотрено. В продажу поступит 
обычный европейский вариант игры, переведен- 
ный на основные языки континента (английский, 
немецкий, французский, итальянский, испанс- 
кий). 

4. Думаю, среди читателей «СИ» найдутся пок- 
лонники японской поп-музыки, которые охотно 
расскажут об этих исполнителях, прислав 
письмо на указанный автором электронный ад- 
рес. А вообще, сайт Утада Хикару - 
htto://www.toshiba-emi.co.jo/hikki 


LORD SITH 

Здравствуйте, господа. 

После пяти лет пассивного чтения 

вашего журнала решился таки напи- 

сать. До сих пор народ спорит, что 
лучше, приставка или компьютер, и даже пред- 
лагают убрать ту или иную платформу из жур- 
нала. Люди, когда же вы поймете, что не от 
платформы зависит качество игры, и вообще в 
последнее время большинство приставочных 
хитов переводятся на РС, и наоборот, а это 
значит, что прочитав сегодня обзор какой ни- 
будь игры на PS2, вы обязательно сыграете в 
нее через какое то время, и, тем самым, игнори- 
руя обзоры игр какой то платформы можно 
пропустить настоящий хит. Есть такой пример: 
человек ругает игру Metal Gear Solid 2 для PS2, 
говорит что это отстой и никогда He будет в это 
играть. Через некоторое время игра портирует- 
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ся на РС, и что же мы видим? 
Ярый ненавистник Metal Gear py- 
бится в него дни и ночи напролет. 
Это реальный пример из жизни. 
Но он по-прежнему ненавидит 
приставки, парадокс. 

И это абсолютно нормально для 
человеческой психики, это то 
же самое, что расхваливать 
свой ниссан и опускать соседс- 
кую тойоту, причем если этот че- 
ловек продаст свой ниссан и ку- 
пит себе тойоту, все будет в точ- 
ности до наоборот. Подобные 
споры о том, что лучше, прис- 
тавка или PC, будут всегда - и 
никуда от этого не деться. 
Признаюсь, раньше я тоже недо- 
любливал приставки, пока не по- 
играл сначала в Blood Omen 2, а 
потом во «Властелина колец» в 
РС версиях, и тогда я понял, что 
терял, не покупая портирован- 
ные игры. Но я НИКОГДА не kyn- 
лю себе приставку. 

а этом закончу. 

Всего наилучшего. 


PS 

емного критики. Создается та- 
кое впечатление, что многоува- 
жаемый А.Купер при ответе на 
письма читателей совершенно 
не воспринимает их всерьез, что 
видно по ответам. Нужно серьез- 
нее относиться к таким вещам. А 
то, знаете, люди имеют свойство 
обижаться и при этом старают- 
ся обидеть обидчика, при таком 
раскладе кол-во писем с крити- 
кой может резко возрасти. 


lordsith@yandex.ru 


Никогда не говорите «никогда». 
Это япро покупку приставки, да. 
Я совершенно серьезно воспри- 
нимаю письма читателей и ста- 
раюсь ответить максимально ин- 
формативно. Увы, на ряд вопро- 
COB («когда станет меньше рек- 
ламы?») ответить практически 
невозможно, и вряд ли на такие 
вещи следует обижаться, прав- 
да? Что касается основной темы 
письма, то все верно подмечено, 
и едва ли тут что-то нужно до- 
бавлять. 


DI 
Доброго времени суток! 
Меня зовут Дмитрием. 
Мне 23 года, на фору- 
мах www.gameland.ru 
меня болыше знают 
как Di. Вы хотели услышать наши 
(читательские) отзывы? Полу- 
чайте! Я хочу сказать, что мне 
нравится рубрика Врена. Внутри 
меня сидит недобитый ненасыт- 
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ный консольщик, который хочет 
узнать многое. Я очень ценил 
экскурсы в «СИ» об истории кон- 
сольных, компьютерных игр. 
Очень интересно знать, что бы- 
ло до всего, что я знаю сейчас. 
Остается одно: воочию увидеть 
хиты древности. Еще в то время, 
когда не знал о своем первом 
любимом журнале — «Великом 
DpakoHe», я выискивал интерес- 
ные игры для Dendy (и He только, 
как только появились деньги). 
Плевать было на 

то, что не «свежие»! Главное ин- 
терес! Разумеется, очень мой 
аппетит умеряла цена на карт- 
риджи (понятное дело, что еще 
не зарабатывал на свое увлече- 
ние по вполне понятным причи- 
нам: мне было 13). Странное бы- 
ло всегда у меня чувство к прис- 
тавочным играм того времени. 
Непонятное ощущение, когда 
чувствуешь запах пластика, ис- 
ходящий из нового картриджа. 
Разные картриджи, несчетное 
количество приключений. Но с 
появлением консолей нового по- 
коления многое ушло. Игры не 
те? Нет, знаешь о них уже много 
задолго до релиза. Даже сегод- 
ня родители часто вспоминают 
моменты, когда меня можно бы- 
ло спокойно оставить у «уголка 
Новой Реальности» ине беспоко- 
иться: оторвать меня оттуда не 
мог, порой, даже отец. Не то что 
чужой дядя. Причем мне нрави- 
лось просто смотреть на игры и 
консоли (а их было в то время 
всего две: NES и Mega Drive). Не 
знаю, мечтал ли я, но смотрел Ha 
них с глубоким и неосознанным 
до сих пор чувством. Помню и 
сейчас. Эмуляторы. Небольшое 
окно в тот мир. Все те же 
чувства. Hy, и, разумеется, же- 
лание понять с чего все начина- 
лось (что я и говорил выше). 
Заметка о двухмерной «Халфе». 
Ценная вещь! Я мог бы это про- 
пустить, если бы не рассказал 
ты. Эта игра интересна как со 
стороны реализации, так и с тех- 
нической точки зрения. Если у 
них появится «ромка», с Удоволь- 
ствием скачаем! Однозначно! 
овый софт. Врен, тут ты нем- 
ного опоздал! Я уже закачал. 
о не пробовал. У меня неболь- 
шая проблема. Связана она с 
Front Mission 3. У меня в начале 
миссий на Филлипинах в опреде- 
ленном месте вылетает игра в 
обнимку с эмулятором. Пробо- 
вал различные плагины, никако- 
го результата это не дало. Оп- 
ции плагинов часто на английс- 
ком, и я теряюсь в догадках: мо- 
жет, я недопонимаю принципы 
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_ Разрешение и цвет: 240х160 пикселей, 


Процессор: 32-Bit ARM 
Память: 32-96 КВ VRAM (в CPU), 256 KB 
Экран: 2.9” ТЕТ с отражающей матрицей 
(40.8 um x 61.2 мм) 


32.768 возможных цветов 
Размеры (ШхВхТ): 144.5 x 82 x 24.5 мм 

Bec: 140 г 

Питание: 2 батареи класса АА (15 часов) 
Носители данных: картриджи 

Другое: Стереозвук, совместим с играми для 
Game Boy и Game Boy Color 


Технические спецификации только для GBA SP: Е 
* Интегрированная подсветка LCD экрана* Входящая в комплект перезаряжаемая Lithium 
lon батарея, способная работать 10 часов безостановочной игры, заряжаемая всего 3 часа 


Super Mario Bros 3: 
Super Mario Advance 4 


Tony Hawk's 
Underground 


Shining Soul 


Mario & Luigi Banjo Kazooie: 


Grunty's Revenge 


Заказы по интернету — круглосуточно! e-mail: sales@e-shop.ru 
Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 21.00 пн - пт 
с 10.00 до 19.00 сб - вс 
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(095) 928-6089 (095) 928-0360 (095) 928-3574 
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конфигурирования. Посему было бы неплохо, 
если бы ты немного рассказал о тонкостях 
настроек эмуляторов. Какая опция, что зна- 
чит. Много сайтов через поисковики предлага- 
ют всякую чушь, вроде «ща бу оптимальный 
конфа на эмуль». На страницах журнала ис- 
черпывающая информация (да и рубрика в це- 
лом) смотрелась бы куда значительнее! Изви- 
ни, но это мое мнение. Публикация об обновле- 
ниях не очень важна (опять таки, на мой 
взгляд). Народ, увлеченный эмуляторами, сам 
разберется — обновить ему плагины, или пока 
хватит и того что имеется. Главное — указать 
им хорошие места, где можно поживиться 
всем этим добром. Например, моим другом 
(после Wwww.emu-russia.net, WWww.emu- 
russia.kw.ru и Www.romov.net) стал www.tv- 
games.narod.ru. А вот такие заметки, как «и 
вновь Сатурн», не могут не радовать! Обновил- 
ся бесплатный эмулятор. И, насколько я пони- 
маю, онлидер эмуляции приставки За ит. Надо 
заметить, что я еще не дошел до приставок на 
дисках. Имею в виду 300, Saturn, PS2, Xbox, 
GameCube. Но такая информация нужна и по- 
лезна! 
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COVER STORY 
DOOM3 


id Sotfware пугала журналистов 
CGW. Внутри журнала Bac ждут 
свежайшие скриншоты и новые 
впечатления. Наш эксклюзив. 


В шок ввела заметка о ретро-радио! О таком я 
не слышал ничего подобного! Просто беспо- 
добно! Обращу на этот ресурс свое внимание. 
Рубрика "коротко" порадовала двумя пункта- 
ми. Первый о 8-битной системе, позволяющей 
выходить в сеть. Осталось выяснить ее ско- 
рость! Второй об эмуляции старых консолей на 
Dreamcast. Очень болезненный для меня воп- 
рос. Часто, когда брат сидит за компьютером, 
хочется во что-то порезаться. Во что-то лег- 
кое. Все игры, которые есть Ha Dreamcast, ме- 
ня напрягают, а хочется чего-то простого, вро- 
де Galaga. Мне эти ром-файлы пришлись бы по 
вкусу! Об остальном я и так знал. 


45+ Лучших игр и гаджетов необходимых 
геймерам. Не ходите по магазинам без 
этого руководства. 


Владельцы Xbox уже давно играют в 
лучшую ВРС всех времен и народов, а что 
же мы?.. Амы отправились в гости к 
BioWare, чтобы выяснить, какой будет РС- 
версия Knights of the Old Republic. Небольшая просьба. Расскажите, пожалуйста, 
о МАМЕ. Как ей пользоваться? Техническую ли- 
тературу не в силах перевести из-за обилия не- 
понятных терминов. Русскую документацию по- 
ка не нашел. Врен, спасибо за то, что ведешь 
такую полезную рубрику! Кстати, наслаждаюсь 
вовсю музыкой с 8- и 16-битных игровых приста- 
BOK на моем ВинАмпе. Рульная весчь! Если инте- 
ресно, могу подсказать, где нашел добро, кото- 
рое позволило мне это сделать! Ну, вот вроде и 
все. Удачи! 

See yaa. 


Самый полный гайд по лучшим 
бесплатным играм, модам и адд-онам. 


Специальное приложение о б играх на 
мобильных устройствах. Специально к 
новому году. 


dimon@pisem.net 


ТЕСТИРОВАНИЕ семи компьютеров! 
УЗНАЙ устройство звуковых плат. 
СДЕЛАЙ САМ: Обнови звуковую плату. 
AOC LM919 и BenQ FP991 -- мониторы 
для упоительных игр. RADEON 9800 ХТ Ha 
вершине ЗО-графики. КРЯКНУТЫЙ КЕЙС 
ЛОЙДА. НОВОСТИ 


Отвечает Константин «Wren» Говорун: 


Письма такого рода радуют больше всего - не 
из-за комплиментов, а потому что в них содер- 
жится четкая информация о том, что читателям 
нравится, что не нравится и (главное!) указаны 
конкретные причины. 


А также: новости, preview, review, 
Loading, советы по прохождению игр, 
Как это делается..., Игровая 
Альтернатива, топ 20, Игровой 
трубопровод и т.д. 


Пользуясь случаем, хотел бы еще раз уточнить, 
что такое рубрика «Эмуляторы», чем она отли- 
чается от «Ретро», и зачем вообще все это нуж- 
но. В «Ретро» мы рассказываем об истории инду- 
стрии, о самых заметных (или, напротив, мало- 
известных, но крайне интересных) событиях 
прошлых лет. «Ретро» — летопись истории инду- 


(game) land Ck _ = 


* 


стрии, каталог антиквариата. Изредка следует 
снимать с полки, стирать с него пыль и любо- 
ваться. «Ретро» — рубрика для тех, кто хочет 
разбираться и в современной игровой индуст- 
рии, ибо без знаний о прошлом невозможно гра- 
MOTHO анализировать происходящее в настоя- 
щем. 


«Эмуляторы» — это другое. Рубрика задумыва- 
лась как рупор андеграунда консольной индуст- 
рии, голос людей, для которых старые игры — не 
воспоминания о детстве, а повод заняться са- 
мовыражением. Мы пишем о тех поклонниках ви- 
деоигр, что не сидят за джойстиком, наслажда- 
ясь работой других, но сами пишут сложнейшие 
программы (бесплатно и зачастую намного луч- 
ше, чем их высокооплачиваемые коллеги-конку- 
ренты из игровых компаний), позволяющие 
простым смертным совершать то, что еще во 
времена Mega Drive показалось бы чудом. Эму- 
ляторы - это свежо, это модно и это круто. Пок- 
лонник эмуляторов не покупает N-Gage — он поку- 
пает GP32. Поклонник эмуляторов чипует ХБох 
He для того, чтобы играть в пиратские игры — он 
ставит в консоль винчестер на 120 гигабайт, 
подключает внешний DVD-ROM, находит и уста- 
навливает свои программы, чтобы затем исполь- 
зовать все это в качестве мощной развлека- 
тельной системы, которую не стыдно показь- 
вать друзьям, кичащимся своими «хацкерски- 
ми» навыками. Наконец, такой человек из чисто 
спортивного интереса может убить несколько 
часов на то, чтобы запустить Ha Dreamcast npor- 
рамму для PSone, эмулирующую NES. Просто 
ЧТОбы ВЫЯСНИТЬ, ЧТО ЭТО ВОЗМОЖНО. 


Теперь об контенте. Как ты правильно заметил, 
в рубрике встречаются самые разные заметки, 
и многие упоминаемые там новости обычному 
консольщику в голову бы не пришло искать в се- 
ти. Так что самое важное - заинтересовать че- 
ловека, дать ему нужные ссылки, базовую ин- 
формацию — дальше читатель должен уже раз- 
бираться во всем сам, ведь настоящие эмуля- 
торщики поступают именно так. Новости же о 
свежих релизах и т.п. - лишь повод состряпать 
очередную заметку, «представляющую» читате- 
лям тот или иной аспект мира консольного ан- 
деграунда. Более подробный анализ чаще всего 
вылился бы в перечисление технических пара- 
метров программы, которые бы неискушенного 
читателя лишь ввели в заблуждение. 


О проблемах с настройкой эмуляторов мы писать 
будем, однако следует понимать одну вещь - для 
того же ePSXe не существует универсальных 
советов. Для каждой конфигурации РС и игры 
для PS one параметры нужно подбирать самос- 
тоятельно. Проще всего начать с минимальных 
установок по умолчанию и по одной пытаться 
«крутить» настройки. Что касается МАМЕ, то от 
тебя требуется переписать НОМ-файлы в ди- 
ректорию, прописанную в конфигурационном 
файле, а затем в командной строке (вот она, 
самая главная проблема для пользователей 
Windows) набрать «mame алиас игры». Вместо 
алиаса можно ввести название игры и посмот- 
реть, какое именно кодовое слово соответству- 
ет ей в базе данных МАМЕ. А все, что касается 
эмуляции на Dreamcast, можно найти на 
http ://www.dcemulation.com. 
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СОДЕРЖАНИЕ ДИСКА 


BROKEN SWORD Ш: 

THE SLEEPING DRAGON 
Демоверсия долгожданного про- 
должения одного из самых извест- 
ных квестов. Красивая трехмерная 
графика, старые персонажи, но- 
вая система управления и голово- 
ломок. 


Breed, Airport Tycoon 3 


* 
* 
* 
* 
ДЕМО-ВЕРСИИ 
FIRESTARTER 
Безудержный экшн с морем 


действия и минимумом мозговой 
деятельности. Теперь и вы можете 
составить свое собственное мне- 
ние об игре, установив данную де- 
моверсию на жесткий диск. 


ПАТЧИ 


и SpellForce 

и Street Legal: Redline 

ш Commandos 3: 
Destination Berlin 


UNICORN 

SYSTEM TRACKER 1.1 
С помощью этой программы можно 
создавать образы жесткого диска 
и реестра. Программа сравнивает 
два образа и выдает результат в 
виде подробного отчета: что было 
добавлено, что удалено или изме- 
нено и многое другое. 


Teleport Pro 1.29.2001, Mosmap 2.1, The Mop! 2.03.3, LiteEditor 2.6, 
Fash Mailér 1.4, Snagit 7.0, СО2МРЗ! 1.22, StartUp Qrganizer 2.2, Calcum Pro 0.0 Beta 4 


* 


ш «Ил-2 Штурмовик: 


Забытые сражения» 


и Uru: Ages Beyond Myst 


СОФТ 


TAB MATHGRAPHER 

0.95 BETA 
Программа для построения графи- 
ков функций и их производных. 
Также есть возможность вычисле- 
ния определенного интеграла 
функций, нахождения значения 
функции при заданном значении 
аргумента и многое другое. 


* 


ГАЛЕРЕЯ 
JOAN OF ARC ОБОИ 
Новый средневековый экшн. Штур- 
муем крепости, исследуем обшир- 
ные детализованные города и игра- 
ем за самую известную девушку 
тех лет — Жанну Д'арк. 


* 


ГАЛЕРЕЯ ИЛЛЮСТРАЦИЙ 
КРУБРИКЕ «БАНЗАЙ!» 


КИБЕРСПОРТК 


и Challenge Promode Arena 
для Quake Ill Arena 

и Лучшие демки c WCG 2003 
по Quake Ш, Warcraft III: 
The Frozen Throne 


БОНУСЫ и Counter-Strike 
m Need for Speed Underground Girls ДРАИВЕРЫ 
и Need for Speed Underground 
Concept Art и АП Radeon DNA-DRIVERS 
и Скины для Winamp 3 1.9.3.10 
* 
* МУЗЫКА 


* 


и Избранные треки 
из игры Spy Hunter 2 


SUPER COPY 2.0 
Данная программа предназначена 
для копирования файлов большого 
размера с неисправных носителей. 
Программа заменяет несчитанные 
байты копируемого файла на нули. 


58 id ы 


* 
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SHAREWARE 
и Aerial Antics 
и Snowy: 


The Bear's Adventures 
g Trash Killer 2 
и Japanese Mosaic Puzzles 


ш 55Х 3 

ш True Crime: Streets of LA 

и Phantasy Star Online Episode Ill: 
C.A.R.D. Revolution 


ГДЕ ОН РАБОТАЕТ? 

Кроме PC, наш DVD-quck читается 
на Ра|версиях приставок PS2 и 
Xbox, а также DVD-nneepax. Хотя 


* * 
МОДЫ 


SOLDIER OF FORTUNE 2: 

INTERNATIONAL CRIME 

SYNDICATE 2.0 
Огромный мод для игры Soldier of 
Fortune 2. Его должен иметь каж- 
дый фанат этой игры. Новое ору- 
жие, новая графика, новые много- 
пользовательские режимы и все 
это самого высшего качества. 


DMW Underground новая карта для Max Payne 2 


ВИДЕО 


ш Syberia Il 

ш Carve 

и Whiplash 

ш Onimusha 3 


для просмотра диска Ha Xbox вам 
понадобится специальный пульт ДУ, 
который делает доступной саму воз- 
можность «крутить» DVD-Video диски. 
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CINEMA 1.4 
ДЛЯ MAX PAYNE 2 


Новая версия самого лучшего мо- 
да для Мах Раупе 2. Новый улуч- 
шенный и анимированный Minigun. 
Новая анимация, снова полностью 
переделанные текстуры для всего 
оружия и еще море всего. 


и «Фаза: исход» 
и Final Fantasy ХИ 
ш Mojib-Ribbon 


ЧЕМ ЭТО ХОРОШО? 

На диске вы найдете длинные видео- 
ролики из игр, посмотрев которые, 
вы сможете составить практически 


WIDESCREEN 


и Harry Potter and the Prisoner 
of Azkaban 

m Home On The Range 

g Angels in America 

и Thunderbirds 


полное представление о понравив- 
щемся проекте. Не менее интересны 
эксклюзивные рекламные трейлеры 
игр, которые мы получаем непосред- 
ственно от разработчиков. И все 
это в В\О-качестве. 


ЧТО ЖЕ ДАЛЬШЕ? 

Рубрика «Банзай! и Widescreen бу- 
дет все больше освещаться на 
рауаЫе-части DVD, а вскоре поя- 
вится на постоянной основе рубри- 
ка AMV (подробнее см. «Онлайн»). 


* 
* 


ЖУРНАЛ ДЛЯ АКТИВНЫХ 

SOAR `, Be ДУЮЩЕМ . 
ЦИФРОВЫХ УСТРОЙСТВ 

- ‚ НОМЕРЕ (СИ: - 


* * /В продаже с 21 января!/ * 
* * 


GBA RESISTANCE 2 MAXIMO VS ARMY OF ZIN 

А. Купер и тайная секта фанатов GBA возв- Бравый рыцарь, что не боится продемонстри- 
ращаются! В прошлый раз мы рассказывали + ровать врагам свои семейные трусы, а Смерть 
вам о нестандартном железе для портатив- C Косой записал в свои союзники, возвраща- 
ной приставки от Nintendo, сейчас же настал ется! Традиционный платформенный боевик, с 
черед софта! Самодельные операционные которого и началось возрождение жанра на 
системы, программы для просмотра текстаи PS2, обновлен в соответствии с требования 
картинок, проигрыватели музыки и прочие ин- дня сегодняшнего. Вам нравятся гробики, вы- 
тересные фишки ждут тех, кто осмелится лезающие из земли? He страшат неупокоен- 
рассматривать GBA как нечто большее, не- ные души? Мы расскажем, что готовят нам 
жели игровая консоль. знатоки жизни на том свете из Сарсот. 


АВС THE LAD: 

THE TWILIGHT OF SPIRITS 

Культовый RPG-cepvan возвращается, и наце- 
лен уже отнюдь не на хардкорных геймеров. 
Новый Arc the Lad может легко конкурировать 
с блокбастерами от Square Enix, но так ли хо- 
роша игра, как можно судить по ее скриншо- 
там? Во что превратились пошаговые бои в ду- 
хе тактических RPG? Ответы на все вопросы 
ждут вас в подробном обзоре игры. 


ОМЕРЕ: 


® Отборные новости 

® Оригинальные тесты 

® Полезные советы по выбору 

® Рекомендации по использованию 

® Каталоги устройств 

® А также: полезные программы, 
обзоры, ноутбуков, цифровых 
фотокамер и многое другое. 


URU: AGES BEYOND MYST 

Вы слышите мерную поступь? Шаги из потусто- 
роннего мира? Биение нездешнего сердца? 
Это идет OH! Myst возвращается. Он изводил 
нас долгими часами, неделями, месяцами ски- 
таний, пролетавших как одно мгновение. И вот 
теперь мы снова оказываемся во власти вол- 
шебной игры. Наш редакционный Миклухо- 
Маклай истоптал шесть каменных сапог в по- 
исках счастья. Читайте его репортаж! 


DEUS EX: INVISIBLE WAR 
Самый громкий киберпанковский проект Ha PC 
последних лет обзавелся сиквелом. Мрачный 
ТОЛЩЕ = мир будущего, где человечество не мыслит 
жизни своей без имплантов, снова радует нас 


ИНФОРМАТИВНЕЕ! в новой Action/RPG, выходящей также и на 


консоли Xbox и PS2. Игра не может не ока- 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ СТРАНИЦЫ = заться хитом, а другие потенциально интерес- 


ные вещи для РС попрятались по углам, маски- 


БОЛЬШЕ ИНФОРМАЦИИ! руя это переносами дат релиза. 


PROJECT GOTHAM RACING 2 TONY HAWKS’ UNDERGROUND 
HA ДИСКЕ: Помните Metropolis Зтее!Васег, что в свое вре- В пятой части своего блокбастера издатель 
; мя стал лебединой песней линейки гоночных решил отказаться от нумерации. Мощный pe- 
® Самый нужный софт для Palm, Psion, игр для Dreamcast? Права Ha ту торговую Map- — жим Story, горы новых трюков, отличная графи- 
Pocket PC, ноутбуков, цифровых камер ку остались у Sega, но команда разработчи- ka, свежая подборка модной музыки и режим 
ков подготовила уже второй сиквел (де-фак- для игры по сети присутствуют. Не испортили 
и сотовых телефонов на одном диске то) для приставки от Microsoft. Погонять по ли нововведения геймплей? Да и мог ли изда- 
улицам настоящего города всегда приятно, а — тель позволить разработчикам хоть как-то по- 
" " ~ если еще принять BO внимание графические менять неизменно успешную концепцию, что 
Журнал МС” - самый возможности Xbox, то поневоле начинаешь сложилась еще в 1999 году и фактически сде- 


техн ИЧ ес KU Й и 3 n (e) пул Я р HbIX сомневаться в необходимости ждать TOT же лала из экстремальных спортивных симулято- 


ee = Gran Turismo 4. ров независимый жанр? 
и самыи популярныи * 
* 


* 
и 3 T e xX H и Ч е С к и x * * 'Анонсируемые материалы могут быть подвергнуты изменениям * * 
* * 
* 
* * * 
* * 
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(game)land| 


www.mobilecomputers.ru 


издательство 
новы 


AG! представляет 


224 страницы информации 
Сотни игр в каждом номере 
3 СО-диска или 

DVD (4,7 Гбайт!!!) с тщательно 
подобранным содержимым 
Читы, прохождения 

и грязные трюки 

Двусторонний постер 

и геймерские наклейки 
Никакого мусора и невнятных 
тем — настоящий геймерский рай, 
более двухсот страниц, 
посвященных только играм на РС. 
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ПРАВИЛЬНЫЙ ЖУРНАЛ О 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ШГРАХ! 


игры’ 


КАЖДОМУ ПОДПИСЧИКУ ПОДАРОК! 


ОДНА ИЗ ПЕРЕЧИСЛЕННЫХ ИГР НА ВЫБОР: 


Tony Hawk's Pro Skater 4 


ПОДПИСКА | 
| 

6 МЕСЯЦЕВ | 
| 

540 рублей | 


Кгееа 


РЕДАКЦИОННАЯ 
ПОДПИСКА! 


is ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "РС ИГРЫ" 


С На 6 месяцев начиная с 
С На 12 месяцев начиная с 


(отметьте квадрат, выбранного варианта подписки) 


(выбери комплектацию) 


О 3CD 
С DVD 


4. Обязательно прислать в редакцию 
копию оплаченной квитанции с четко 


заполненным купоном: 

по электронной почте: 
subscribe_pg@gameland.ru 

или по факсу: 924-9694 
(с пометкой "редакционная 
подписка"). 

или по адресу: 107031, Москва, 
Дмитровский переулок, д. 4, 
строение 2, ООО "Гейм Лэнд", 
с пометкой "Редакционная 
подписка" 


Рекомендуем использовать 
электронную почту или факс. 


Курьерская доствавка по Москве 


У 
Хочешь получать журнал 
через 3 дня после выхода? 


l 
l 
| 
Звони 935-70-34 1 
l 
l 


ИНН 


7729410015 


Каждому подписчику подарок: Я выбираю игру: 10 20 30 40 50 
отметь в купоне одну из игр 
| Ф.И.О. 
| 
12 МЕСЯЦЕВ | индекс город 
\ улица, дом, квартира 
1 | 
O 8 O re ‚ Телефон подпись сумма оплаты 
рублей 
Каждому подписчику подарок: ИНН 7729410015 ООО "ГеймЛэнд" 
отметь в купоне одну из иг Извещение 
ul any р ыы ЗАО Международный Московский Банк, г. Москва 
debater: подарок р/с №40702810700010298407 
пои ная ФУТБО к/с №30101810300000000545 
фирменная с ИГРЫ 
БИК 044525545 КПП 772901001 
Предложение действительно 
при оплате по данному купону Плательщик 
до 30 апреля а 
Назначение платежа Сумма 
ДЛЯ ЭТОГО НЕОБХОДИМО: : | 
Оплата журнала "РС ИГРЫ 
1. Заполнить купон и квитанцию 200 
2. Указать выбранную игру в купоне als ae 
3. Перечислить стоимость подписки 
ОЕ Кассир Подпись плательщика 


ООО "ГеймЛэнд" 


ЗАО Международный Московский Банк, г. Москва 


р/с №40702810700010298407 


к/с №30101810300000000545 


БИК 044525545 КПП 772901001 
Плательщик 

Адрес (с индексом) 

Назначение платежа Сумма 


Оплата журнала "РС ИГРЫ" 
за 


200_г. 


Квитанция 


Кассир 


Подпись плательщика 


Фут FLATRON', | 
freedom of mind : 
Digitally yours 


И все-таки OH вертится! 


FLATIRON" F?00P 


Абсолютно плоский экран 


4 D V; Размер точки 0,24 мм 
2 ‘ а = Частота развертки 95 кГц 
ша ictoria Экранное разрешение 1600x1200 
(095) 288-6130, 288-6117 Ч$В-интерфейс 


г.Москва: Атлантик Компьютерс (095) 240-2097; Банкос (095) 128-9022; Березка (095) 362-7840; ДЕЛ (095) 250-5536; Инкотрейд (095) 176-2873; Инфорсер (095) 747-3178; 
КИТ-компьютер (095) 777-6655; Компьютеры и офис (095) 918-1117; Компьютерный салон SMS (095) 956-1225; ЛИНК и К (095) 784-6618; НИКС (095) 974-3333; 
Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; СКИД (095) 956-8426; Техмаркет Компьютерс (095) 363-9333; Ф-Центр (095) 472-6401; Flake (095) 236-9925; ISM Computers (095) 319-8175; 
OLDI (095) 105-0700; POLARIS (095) 755-5557; R-Style (095) 904-1001; г.Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; г.Волгоград: Техком (8442) 975-937; 
г.Воронеж: Сани (0732) 733-222, 742-148; г.Иркутск: Комтек (3952) 258-338; г.Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; г.Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 


Tak выглядят объекты 
в движении на экране 
yncMaster 172X 


Beare 16 миллисекунд! Это = врёыя реаюцим матрищы, использующийся 
в новых мониторах бупсМаыиг 152%172Х Результат = м в нграх. м при 
просмотров CVO изображение оставтся четким дажя в самых динамичных 
сцанах, Отличная цеатопередача. широюнй угол обзора. впрочем, 
На ТОЛЬЮО KGYECTEO иЗОбоаноаня Новых мониторов упс ват паспуживаат 
превосходных оценок. Судите самн. Компактный элегантный корпус 
Е уакоя рамкой. Малый вес всего 25 кг у SyncMaster 152Х. Наконец 
ICHOMIA места и пофядок на Вашем стола — все разъеьы расположены 
на подставка монитоол, Монитооы SyncMaster 2K 172k. Boe очевыадно! 


Tap свртыфнцарован. Waipu центр” В-80-200-0--$05. мидии. caning ru 
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